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Belajar Bahasa Bahasa Indonesia  
Model pembelajaran Team Games Toournamnet (TGT) ini bertujuan untuk 
memungkinkan siswa mengikuti proses belajar mengajar dengan sangat rileks 
serta menumbuhkan rasa tanggung jawab terhadap setiap individu dan 
kelompoknya, adanya kerja sama, persaingan yang sehat dalam permaian tersebut. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran 
Team Games Tournament (TGT) sebelum dan setelah melakukan penerapan 
model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) terhadap hasil belajar 
Bahasa Indonesia.  
Dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan jenis 
penelitian Quasi Eksferiment. Populasi dalam penelitian ini ialah seluruh kelas V 
MIN 3 Pernantian Labuhan Batu Selatan. Penelitian ini mengambil sampel dari 
populasi yang ada melalui teknik Total Sampling. Dengan menggunakan teknik 
tersebut, maka diperoleh kelas VA sebagai kelas kontrol (menggunakan 
pembelajaran konvensional) dan kelas VB sebagai kelas eksperimen 
(menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament). Perolehan data 
diambil melalui tes pilihan ganda. Data dianalis menggunakan uji hipotesis (uji t). 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada kelas eksperimen 
(VB) dengan menggunakan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 
diperoleh nilai rata-rata postest yaitu 83 sedangkan pada kelas kontrol (VA) 
dengan model pembelajaran konvensional diperoleh nilai rata-rata yaitu 71.5 
Berdasarkan hasil pengujian hipotesis diperoleh bahwa thitung>ttabel yaitu 33.198 
>1.725 pada taraf signifikasi 0.05. Hal ini menyatakan bahwa hipotesis dalam 
penelitian ini dapat diterima dan dinyatakan terdapat pengaruh yang positif dan 
signifikan dari penggunaan model pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 
terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia kelas V MIN 3 Pernantian Labuhan Batu 
Selatan. Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya, diharapkan penelitian ini bisa 
menjadi bahan referensi dan juga menjadi bahan koreksi bagi penyempurnaan 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan sering diartikan sebagai usaha manusia untuk mengetahui 
kepribadiannya dalam masyarakat dan budaya. Dalam kata lain, pendidikan ialah 
bimbingan yang dilakukan seseorang kepada orang yang ingin dibimbing secara 
sengaja agar ia lebih dewasa. Kemudian, pendidikan juga dapat diartikan sebagai 
penguatan mental seseorang dalam memperoleh nilai yang didapatnya. Akan 
tetapi dalam pengertian pendidikan ini selalu terjadi perkembangan sehingga ada 
beberapa pendapat tentang pengertian pendidikan itu sendiri.   
Menurutqlangeveld pendidikan ialahqsetiap usaha, pengaruh,qperlindungan, 
dan bantuan yangqdiberikan kepada anakqtertuju kepada pendewasaanqanak itu, 
atauqlebih tepat membantu anakqagar cukup cakapqmelaksanakan tugasqhidupya 
sendiri. Pengaruhqitu datangnya dariqorang dewasa (atau yangqdiciptakan oleh 
orangqdewasa sepertiqsekolah, buku,qputaran hidup sehari-hari,qdan sebagainya) 
danqditujukan kepadaqorang yang belumqdewasa. SedangkanqJohn Dewey 
mengartikanqpendidikan itu ialahqproses pembentukanqkecakapan-kecakapan 
fundamentalisecara intelektual danqemosional kearah alam danqsesama manusia.
1
 
Dari kedua pendapat diatas,qdapat disimpulkan bahwaqpendidikan itu ialah 
suatuqusaha sadar yang dilakukanqorang dewasa untukqmembimbing peserta 
didik dalam mendapatkan nilai dan tujuan tertentu.  
Sejalan dengan itu bapak pendidikan nasional Ki Hajar Dewantara 
mengemukakan pendapat tentang pendidikanqialah “ tuntunanqdidalam hidup 
tumbuhnyaqanak-anak. Adapunqmaksudnya, pendidikan yaituqmenuntun segala 
kekuatanqkodrat yang ada padaqanak-anak itu agarqmereka sebagaiqmanusia dan 
sebagaiqanggota masyarakat dapatqmencapai keselamatanqdan kebahagiannya 
yangqsetinggi-tingginya. 
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Dengan adanya pendidikan, masyarakat akan lebih mudah mendapatkan apa 
yang mereka inginkan untuk kemaslahatan diri sendiri khususnya dan untuk 
negara pada umumnya.    
Pendidikanqdi Indonesia berdasarkanqUU Sidiknas No. 20qTahun 2003 
bahwaqpendidikan nasionalqberfungsi untuk mengembangkanqkemampuan dan 
membentuk watakqserta peradaban bangsaqyang bermanfaatqdalam rangka 
mencerdaskan kehidupanqberbangsa, pendidikan nasionalqbertujuan untuk 
mengembangkanqpotensi siswa agar menjadiqmanusia yangqberiman dan 
bertakwa kepadaqTuhan yang Maha Esa,qberakhlak mulia, sehatqberilmu, cakap, 
kreatif,qmandiri, menjadi wargaqnegara yang demokratis,qserta bertanggung 
jawab.qPendidikan dianggapqmenjadi sosial dalamqpenyelesaian segala 
problematika yangqada di negara ini,qbaik pendidikan formal maupunqnon 
formal.qPendidikan formal merupakanqpendidikan yangqdiselenggarakan melalui 
prasaranaqterlembaga sepertiqsekolah, akademi, danquniversitas.
2
 
Dalam hal ini pengembangan pendidikan bukanlah sepenuhnnya tanggung 
jawab guru dan pemerintah. Melainkan orang tua dan murid juga ikut serta dalam 
mengembangkan potensi peserta didik tersebut. Dengan bekerja sama dalam 
mengembangkan potensi peserta didik, guru dan orang tua akan lebih mudah 
dalam mendidik siswa tersebut secara aktif.  
Dalam dunia pendidikan di Indonesia sendiri sudah banyak perubahan-
perubahan yangqdilakukan oleh pemerintah untukqmengembangkan potensi yang 
dimilikiqpeserta didik. Dengan perubahan-perubahan itu, pemerintah lebih 
menekankan kepada guru agar lebih kreatif dalam memberikanqilmu kepada anak 
didik. Sehingga guru lebih mempersiapkan bahan ajar atau model yang akan 
diajarkan kepada peserta didik tersebut.  
Belajarqadalah suatu kegiatanqyang berproses danqmerupakan unsurqyang 
sangatifundamental dalamqpenyelenggaraan jenis dan jenjangqpendidikan, hal ini 
                                                          
2
Republik Indonesia, “Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003, Tentang Fungsi 





berartiqkeberhasilan pencapaian tujuanqpendidikan sangat tergantungqpada 
keberhasilanqproses belajarqsiswa disekolah dan lingkunganqsekitarnya. 
3
  
Belajar juga dinamakanqsuatu kegiatan interaksiqantara guru denganimurid. 
Dalam interaksi tersebut menimbulkan adanya timbal balik yang dihasilkan dari 
proses belajar. Seorang guru dalam kegiatan ini merupakan suatu komponen yang 
paling berpengaruh pada perkembangan dan hasil peserta didik. Dengan begitu 
guru harus lebih siap dan lebih kretif dalam memberikan ilmu kepada peserta 
didikqagar peserta didikqlebih tertarik denganqmateri yang akan diajarkannya 
dalam proses belajar mengajar.  
 Pembelajaranqmerupakan aspek kegiatanqmanusia yang kompleksqyang 
tidak sepenuhnya dapatqdijelaskan. Pembelajaran secara simpelqdapat dijelaskan 





Pembelajaranqyang dimaksud dalamqpenelitian ini adalahqpembelajaran 
bahasaqIndonesia. BahasaqIndonesia itu sendiriqialah alat komunikasiqyang 
dipergunakanqoleh masyarakat Indonesiaquntuk keperluan sehari-hari,qmisalnya 
belajar,qbekerja sama, danqberinteraksi. Kemudianqbahasa Indonesia juga dapat 
diartikan sebagaiqbahasa nasional dan bahasaqresmi di Indonesia.
5
qDengan 
begituqbahasa Indonesia sangatqpenting dipelajari anak-anakqsekolah dasar. 
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Keberhasilan pembelajaran bahasa indonesia di SD/MI dipengaruhi oleh 
peraqguru. Peran guruqsangat penting dalamqmeningkatkan kualitas belajar 
seorang siswa. Seorang guru dalam pendidikan bukan hanya sebagai pemberi 
materi dan sebagai fasillitas saja, akan tetapi seorang guru harus mempunyai 
perilaku yang dapat dicontoh serta dapat pula menjadi motivator terhadap peserta 
didiknya.  
Dalam pencapaian keberhasilan pembelajaran, ada beberapa faktor yang 
harus diketahui, antara lain ialah faktor seorang guru melaksanakanqproses belajar 
mengajarqkarena seorangqguru dapat mempengaruhiqpeserta didik dengan proses 
belajar mengajarqtersebut. Kemudian seorangqguru harus memilikiqkreatifitas 
dalamqmengajar, misalnya memilikiqbeberapa model pembelajaranqyang sesuai 
denganqmata pelajaran yangqakan diajarkan contohnyaqmata pelajaran Bahasa 
Indonesia. Dalamqhal ini guru harus memiliki beberapa model pembelajaran 
dalam kegiatan prosesqbelajar, sehingga menimbulkan keikutsertaan siswa dalam 
menghidupkan kegiatan proses belajar tersebut.  
Untuk itu seorang guru memerlukan upaya dalam meningkatkan mutu dan 
kualitas pendidikan serta pengajaran dengan memilihqmodel pebelajaran yang 
efektif dan efesien denganqmateri Bahasa Indonesia yang akanqdiajarkan. 
Misalnya denganqmenggunakan model pembelajaranqTeam GamesqTournament 
(TGT). Pembelajaran ini mengutamakan siswa aktif dan benar-benar mengikuti 
proses belajar mengajar. Model ini juga tidakqmengharapkan siswaqhanya 
menerimaqpelajaran saja, akan tetapi peserta didik juga dapat mengaplikasikannya 
dalamikehidupan sehari-hari. Dengan menggunakan modelipembelajaran tersebut, 





Observasi yang dilakukan di MIN 3 Pernantian Labuhan Batu Selatan, 
diketahuiqbahwa nilai KKMqpada kelas Vqmata pelajaran Bahasa Indonseia 
adalah 70qsedangkan nilaiqrata-rata siswaqpada mata pelajaran Bahasa Indonesia 
dibawahqnilai KKMqyang telah ditentukan.qHal ini disebabkanqkarena pesera 
didik tidakqmengikuti pembelajaranqdengan baik dan masihqmenggunakan model 




Berdasarkan hasil observasiqdiatas, penulis mencobaqmenerapkan salah 
satu modelqpembelajaran, yaituqmodel pembelajaran TeamqGames Tournament 
(TGT)quntuk meningkatkan hasilqbelajar Bahasa Indonesiaqpeserta didik.  
TeamqGames Tournament (TGT) ialahqmodel pembelajaranqkoperatif tipe 
TeamqGames Tournament atauqpertandingan permainan tim,qdikembangkan oleh 
David DeqVries dan Keath Edward.qPada model ini siswaqmemainkan permainan 




Berdasarkanqlatar belakang tersebut,peneliti tertarikqmengadakan penelitian 
kuantitatifqdengan judul “ PengaruhqModel PembelajaranqTeam games 
Tournamentq(TGT) TerhadapqHasil BelajarqBahasa Indonesia MIN 3 
Pernantian Labuhan Batu Selatan”.  
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkanqlatar belakang masalahqyang telahqdiuraikan diatas maka 
identifikasi masalahnya dalah sebagaiqberikut:  
1. Peserta didik tidak mendengarkan guru dengan baik ketika proses 
belajar mengajar berlangsung. 
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2. Minat peserta didik dan hasil yang didapatqrendah 
3. Guruqhanya menggunakan satu model pembelajaran saja. 
4. Kurangnyaqkreatifitas guru dalam melakukan proses pembelajaran. 
5. Pesertaqdidik kurang terlibatqdalam proses belajarqmengajar. 
6. Modelqpembelajaran Team GamesqTournament (TGT)qbelum pernah 
digunakan.  
C. Rumusan Masalah 
Berdasarkanqlatar belakangqdiatas, makaqdapat ditarik rumusanqmasalah 
sebagaiqberikut:  
1. Apakah hasilqbelajar siswa sebelumqmenggunakan modelipembelajaran 
TeamGames Tournament (TGT) padaimata pelajaran Bahasa Indonesia?  
2. Apakahqhasil belajar siswaqsetelah menggunakan modelqpembelajaran 
Team GamesTournament (TGT) pada mataipelajaran Bahasa Indonesia?  
3. Apakahqproses penerapan modelqpembelajaran Team Games 
Tournament (TGT) dapatqmeningkatkan hasil belajarqpada mata 
pelajaranqBahasa Indonesia?  
D. Tujuan Penelitian    
Berdasarkanqrumusan masalah diatasqmaka penelitian iniqbertujuan untuk 
mengetahui:  
1. Hasilqbelajar siswa sebelumqmenggunakan modelqpembelajaran Team 
GamesqTournamnet (TGT) pada mataqpelajaran Bahasa Indonesia. 
2. Hasilqbelajar siswa sesudahqmenggunakan modelqpembelajaran Team 





3. Apakahqproses penerapan modelqpembelajaran TeamqGames 
Tournament (TGT) dapatqmeningkatkan hasil belajarqpada mata 
pelajaranqBahasa Indonesia.  
E. Manfaat Penelitian  
Penulisqmengharapkan dengan penelitianqini dapat bermanfaatqsebagai 
berikut:  
1. manfaatqsecara teoritis yaituqmenambah pengetahuanqtentang 
penggunaan modelqpembelajaran Team GamesqTournament (TGT) 
padaqmata pelajaran BahasaqIndonesia.  
2. Manfaatqsecara praktis:  
a. Bagiqguru dapat dijadikanqbahan masukan dalamqmengajar, 
khususnyaqpada mata pelajaranqBahasa Indonesia. 
b. Bagi siswaqdapat meningkatkan hasilqbelajar dalalm mataqpelajaran 
BahasaqIndonesia. 
c. Bagi lembagaqdalam rangka mengevaluasiqkinerja guru danikualitas 
pembelajaran.  
d. Bagiqpeneliti akan mendapatkanqpengalaman tersendiriqdalam 
melakukan penelitianqdengan menggunakan model TeamqGames 
Tornamentqyang jarang digunakanqoleh guru danqakan membuat 








 KAJIAN TEORI  
A. Kerangka Teori 
1. Pengertian Belajar 
Belajarqadalah kegiatan berprosesqdan merupakan unsurqyang sangat 
fundamental dalamqpenyelenggraan jenis danqjenjang pendidikan, halqini berarti 
keberhasilanqpencapaian tujuan pendidikanqsangat tergantung padaqkeberhasilan 
prosesqbelajar siswa disekolahqdan lingkunganqsekitarnya.
8
  
Dalamqsebuah proses belajar seorang siswa harus mengikuti aturan dalam 
pendidikan agar tercapainya tujuan yang telah ditetapkan bersama. Kemudian 
proses tersebut akan mengembangkan pengetahuan siswa tentang lingkungan 
sekolah dan lingkungan sekitarnya. Dan proses itu yang dinamakan “belajar”.  
Belajarqialah satu kata yangqsudah akrab dengan semuailapisan masyarakat. 
Lingkunganqakademik seperti lingkunganqsekolah, pelajar, siswaqdan siswi serta 
mahasiswaqyang mempunyai tugasquntuk belajar.
9
  
Dalam lingkungan pendidikan sendiri, kata belajar sudah menjadi makanan 
pokok bagi sekolah dan peserta didik. Sehingga tidak heran kata tersebut sering 
disandingkan dengan orang yang menuntut ilmu disuatu tempat atau biasa disebut 
dengan pelajar.  
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Dalam hal ini belajar telah dilaksanakan seorang pelajar dengan ketentuan 
tingkat akademiknya. Kemudian, sejalan dengan itu belajar juga merupakan suatu 
kebutuhanqhidup manusia. Dalamqusahanya mempertahankanqhidup dan 
mengembangkanqdiri dalam kehidupanqbermasyarakat danqbernegara.
10
  
Bagi masyarakat modern, belajar bukan suatu aktivitas yang baru lagi, 
karena dalam belajar tersebut kita dapat memenuhi kebutuhan hidup kita yaitu 
memenuhi kebutuhan pengetahuan kita yang semakin kritis terhadap hal-hal baru 
yang terjadi disekitar lingkungan sekolah maupun lingkungan tempat kita tinggal.  
Belajar juga merupakanqproses yang bersifatqinternal yangqtdak dapat 
dilihatqdengan nyata.qProses itu terjadiqdidalam diri seseorangqyang sedang 
mengalami prosesqbelajar.
11
  Dengan proses tersebut seseorang dapat 
mendewasakan dirinya dengan lingkungannya. Proses tersebut juga memberikan 
pengaruh yang kuat terhadap mental peserta didik untuk melanjutkan kehidupan 
selanjutnya.  
Berikutqini beberapa pendapatqpara ahli mengenaiqpengertian belajar itu 
sendiri, antara lain:  
a. Skinner 
Mengemukakanqbahwa belajar adalahqsuatu prosesqadaptasi atau 
penyesuaianqtingkah lakuqyang berlangsung secaraqprogresif.  
b. Hilgard dan Bowel 
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Mengemukakanqbahwa belajar berhubunganqdengan perubahanitingkah 
lakuqseseorang terhadap suatuqsituasi tertentu yangqdisebabkan oleh 
pengalamannyaqyang berulang-ulangqdalam situasi itu,qdimana 
perubahan tingkahqlaku itu tidakqdalam dapat dijelaskanqatas dasar 
kecenderunganqrespons pembawaan, kematanganiatau keadaan-keadaan 
sesaatqseseorang.  
c. Morgan  
Mengemukakanqbelajar adalah setiapqperubahan yangqrelatif menetap 




Sejalanqdengan pendapatqdiatas, Hamalikqmenyajikan duaqdefenisi yang 
umum tentangqpengertian belajar, antaraqlain:  
1.) Belajarqadalah kondisi modifikasiqmemperteguh kelakuanqmelalui 
pengalaman. 




Kemudianqbelajar juga dapatqdiartikan sebagaiqmodifikasi atau 
memperteguhqkelakuan melaluiqpengalaman.
14
 Menurut pengertianqini, belajar 
merupakanqsuatu proses, suatu kegiatanqdan bukan suatuqhasil atau tujuan. 
Belajar bukanqhanya mengingat melainkanqlebih luas dari padaqitu, yaitu 
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mengalamiqsuatu proses. Belajar juga memiliki tujuan yaitu denganhasil belajar 
yang didapat peserta didik akan menunjukkan bahwa peserta didik tersebut telah 
melakukan proses belajar,qyang memperoleh pengetahuan,qketerampilan serta 
sikap-sikap yangibaru. Kemudian tujuan belajar juga menentukan hasil dari proses 
belajar tersebut.Hasil belajar bukan suatu penguasaan materi akan tetapi hasil 
belajarqialah adanya perubahanqtingkah lakuqyang diperoleh dari prosesqbelajar 
tersebut.  
Dalam Alquran Allah SWT berfirman tentang belajar dalam surah Thaha 
ayat: 114:  
فتعلى هللا الملك الحق 
خ
و ال تعجل با لقران من قبل ان يقضئ ا ليك و حيه  
 و فل ر ب زد نى علما
Artinya: “Makaqmaha tinggi Allah,qRaja yang sebenar-benarnya.qDan 
janganlah engkau (Muhammad)tergesa-gesa (membaca) Alquranqsebelum selesai 
diwahyukanqkepadamu, dan katakanlah,q“Ya Tuhanku, tambahkanlahqilmu 
kepadaku”.  
DalamqTafsir Al-Maraghiy: Allahqtelah menceritakanqbahwa diaqtelah 
menurunkan ayat-ayatqyang mengandung ancamanqdan memberitakanqberbagai 
keadaanqserta peristiwaqmanakutkan yang terjadiqpada hariqkiamat. Allah 
menerangkan bahwa dia menurunkan Alqura secara keseluruhanqdalam satu pola 
sebagaiqbacaan berbahasa Arab,qagar orang-orang Arabqdapat memahamiqdan 
mengetahuiqstruktur kalimatnya. Allah jugaqmenjelaskan kegunaan Alquran bagi 





Ayatqini mengandung perintahquntuk mengkaji Alquran dan penjelasan 
bahwaqsegala anjuran danqlarangannya adalah siasatqIlahiyah yang mengandung 
kemaslahatanqdunia dan kahirat,hanya orangqyang dibiarkan olehqAllahlah yang 
akanqmenyimpang daripadanya,qdan bahwa janji sertaqdengan kebatilan,qbahawa 
orangqyang batil adalahqorang yang berpalingqdari memikirkanqlarangan-
larangannya.  
ApabilaqJibril menyampaikan Alquran, Nabi saw. Mengikutinya dengan 
mengucapkanqsetiap huruf danqkalimat, karenaqbeliau khawatirqtidak dapat 
menghafalnya. Maka beliau dilarangberbuat demikian, karenaqbarangkali 




Pernyataan ayat diatas bahwa proses belajar tidak boleh tergesa-gesa, karena 
akan membuat kita lengah untuk mencapai tujuan yang sudah kita tetapkan 
diawal. Dalam surah Shad ayat 29 juga dijelaskan apa yang dimaksud dengan 
belajar, yaitu: 
يك مبارك ليد برؤا اياته و ليتذ كر او لوا االلباب كتا ب انز لناه ال   
Artinya: “Kitab (Alquran) yang Kami turunkan kepadamu penuh berkah 
agarqmereka menghayati ayat-ayatnyaqdan agar orang-orangyang berakal sehat 
mendapatqpelajaran”.  
Penjelasanqtentang ayat diatasqdiuraikan Allah kepadaqNabi Muhammad 
saw.qKarena itu,ayat diatasimenegaskan bahwa: Alquran yang engkau sampaikan, 
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wahaiqNabi Muhammad,qadalah sebuahqkitab agungqyang Kamiqturunkan 
kepadamu. Iaqpenuh dengan berkahqsupaya mereka yakniqumat manusia 
seluruhnyaqkhususnya yangqtidak percayaqmemperhatikan ayat-ayatnyaqdan 
supayaqorang-orang yangqmempuyai pikiran yangqcerah mendapatkanqpelajaran. 
2. Hasil Belajar 
Seorang siswa atau peserta didik dinyatakan berhasil apabila dilihat dari 
proses pembelajaran hasil dan evaluasi belajarnya. Keberhasilan belajar peserta 
didik dalam suatu program dapat dilihat dari perubahan prestasi yang telah 
dicapainya melalui prosesqbelajar tersebut.  
Hasilqbelajar adalah kemampuanqyang diperoleh anakqsetelah melalui 
kegiatanqbelajar.
16
 Belajar merupakan suatuqproses diri seseorangqyang berusaha 
untukqmemperoleh perubahan perilakuqyang relatifqmenetap.  
Untuk memperolehqhasil belajar, seorangqpeserta didik harusqmelakukan 
evaluasiqatau penilaian terhadapqpenguasaan pembelajaranqsiswa. Mengukur 
prestasiqsiswa tidak hanyaqdari penguasaan ilmuqpengetahuan saja,qmelainkan 
sikap danqketarampilan yang diqapliaksikannya dalam prosesqpembelajaran. 
Denganqdemikian prnilaian hasilqbelajar siswaqmencakup segalaqhal yang 
dipelajariqdidalam kelasqdan sekolah.  
MenurutqSuprijono, hasilqbelajar adalahqpola-pola perbuatan,qnilai-nilai, 
pengertian-pengertian, sikap-sikap,qapresiasi, dan keterampilan.qYang merujuk 
kepemikiranqGagne, hasil belajarqberupa hal-halqberikut:  
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1. Informasiqverbal, yaitu kapabilitasiimengungkapkan pengetahuanidalam 
bentukqbahasa, baik lisanqmaupun tulisan.  
2. Keterampilanqintelektual, Kemampuanqmempresentasikan kosepqdan 
lambang. 
3. Strategiqkognitif, Kecakapanqmenyalurkan danqmengarahkan aktivitas 
kognitifnya 
4. Keterampilanqmotorik, yaitu kemampuanqmelakuakn serangkaian gerak 
jasmaniqdalam urusan danqkoordinasi sehingga terwujudqotomatisme 
gerakqjasmani.  




Sejalanqdengan itu, BenjaminqS. Bloom mengatakanqada tiga ranahqhasil 
belajar, yaituqkognitif, efektif, danqpsikomotorik. Hasil belajarqmerupakan 
keluaran dariqsuatu sistem pemroresanqmasukan, masukanqdari sistemqtersebut 




Dari hasil belajar peserta didik akanqmemperoleh umpan balik dengan apa 
yangidilakukannya selama proses pembelajaran. Danqada dua kemungkinanqyang 
akan didapatkan peserta didik yaitu berhasil atau gagal. Dikatakan berhasil ialah 
apabila hasil yang didapat peserta didik mencapai KKM yang terlah ditentukan, 
sedangkan dikatakan gagal ialah apabila hasil yang diperoleh peserta didik kurang 
dari KKM yang telah ditentukan juga.  
3. Faktor-Faktor Mempengaruhi Hasil Belajar 
Dalamqmemahami pesertaididik, seorang guru harus mengatahui bagaimana 
caraqmengelola pembelajaranqsiswa. Pengelolaan pembelajaran siswa dengan 
dimulai membuat perencanaan dan pelaksanaan pembelajaran serta evaluasi 
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pembelajaran. Ketika guru akan merencanakan dan melaksanakan pembelajaran, 
maka guru akan mengetahui bagaimana menata kelas, menguasi kelas, menguasai 
materi, memotivasi pesertaqdidik agarqbergairah dalamqproses belajarqmengajar, 
menciptakan kelas yang keratif dan afektif serta kondusif.  
Sebagai pendidik, guru harus menguasai ilmu yang akan dijarkannya kepada 
peserta didik. Masyarakatqmuslim memerlukanqguru-guru yangqmemiliki 
komitmenqkeislaman, kemampuanqakademik dan kesehatanqjasmani yang 
merupakanqpokok ajaran guruqmuslim. Rasulullah bersabdaqdalam hadisnya 
yangqdiriwayatkan Musllimqdari Abu Hurairah: 
 من ساك طريقا يلتمس فية عاما سهل اللة لة طريقا الى الجنة 
Artinya: “Danqbarang siapa yangqmenempuh suatu jalanquntuk mencari 
ilmu, makaqAllah akan memudahkanqjalan bagianya untukqmenuju surga”. 
Dari hadisqdiatas, jelas di isyaratkanqbahwa para pendidik,yakniqpendidik 
atauiguru yang akanqtergolong masuk kedalamqsurga Allah. Maka dariqitu dalam 




Dalam proses belajar dikelas guru akan mengetahui bagaimana karakteristik 
masing-masingqdari pesertaqdidik. Beberapaqpeserta didik dapatqdengan cepat 
menyerap ilmuqyang diberikan oleh guruqdan beberapa juga diantaraqpeserta 
didik lambatqdalam menyerap ilmuqyang diberikan olehqguru. Padaqumunya 
keterlambatanisiswa dalam menyerapqilmu yang diberikan guruqmerupakan suatu 
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kondisiqtertentu yang ditandaiqdengan adanya ganguan-ganguanqatau hambatan 
dalam mencapai tujuan pembelajaran. Hambatan tersebut mungkin disadari oleh 
peserta didik dan mungkin juga tidakqdisadari oleh peserta didik.  
Maka dari itu, guru harus dapat melihat kesulitan siswanya. Sehingga dalam 
prosesqbelajar mengajarqguru bisa menyesuaikan materi apa yangqakan diajarkan 
oleh peserta didik. Kesulitan belajar biasanya terdapat pada kegiatan atau 
kemahiran dalam penggunaan seperti membaca, menulis, berhitung dan 
mendengarkan. Dalam pendidikan di Indonesia, siswa yang memperoleh hasil 
belajarqrendah dianggap memilikiqkesulitan dalamqbelajar. 
Abdurrahman menyatakan bahwa pada umumnya guru memandangqsemua 
siswaqyang memperolehqprestasi belajarqrendah disebutqsiswa berkesulitan 
belajar. Peserta didik yang mengalami kesulitanqbelajar biasanya ditandai dengan 
beberapa karakteristik, seperti mengalami kesulitan dan menafsiran apa yang 
dirasaakannya, tidak fokus pada proses pembelajaran berlangsung, membuat suatu 
kesimpulan baru dari pemahannya sendiri, kesulitan dalam berbahasa.
20
 
Faktor lain yang mempengaruhi hasil belajarnya antara lain: faktor 
kesahatan, intelegensi dll. Adaqpula faktor yangqharus diterima apaqadanya, 
seperti: latar belakang siswa dan lingkungan sekitar. Lebih umumnyaqfaktor yang 
mempengaruhiqhasil belajar pesertaqdidik ada dua, antaraqlain intren dan ekstren. 
faktor internqmeliputi kemampuanqintelektual, afektif, perasaan,qpercaya diri, 
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kematanganquntuk belajar, motivasi,qusia, kebiasaaqbelajar, jenisqkelamin, 
kemampuanqmengingat danqpengindraan. Sedangkan faktorqekstren meliputi: 
faktor-faktorqyang berkaitan denganqkondisi pembelajaranqseperti guru, fasilitas 
belajar, materi pelajaran, dan lingkungan.   
Dengan demikian, dapat kita ketahui bahwa ada beberapa faktorqyang 
mempengaruhiqhasil belajarqpeserta didik. Yang mana faktor pertama ialah yang 
berasalqdari diri peserta didik itu sendiri, yaitu dalam hal ini menyangkut segala 
yang berhubungan dengan fisik dan psikis anak tersebut. Yang kedua yaitu faktor 
yang mempengaruhinya ialah pendidik atau guru, Dalam faktor ini guru sebagai 
pendidik yang membimbing tumbuh kembangnya peserta didik. Dan yang ketiga 
yaitu faktor lingkungan, Faktor ini ialah lingkungan peserta didik itu sendiri, yang 
mana faktor ini juga sangat mempengaruhi perkembangan hasil belajarqpeserta 
didik.   
Prosesqbelajar pesertaqdidik juga dapat dipengaruhi beberapa faktor seperti 
faktorqintern dan ekstern.qFaktor intern ini berasal dari diri peserta didikqsendiri, 
seperti aspek fisiologis. Aspek ini menyangkut kesehatan jasmnai atau tubuh 
peserta didik.  Kemudian ada aspek psikologis yaitu mengandung tingkat 
kecerdasan, minat, bakat dan motivasi peserta didik. Sedangkan faktor ekstern ini 




4. Model Pembelajaran 
a) PengertianqModel Pembelajaran 
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Modelqpembelajaran adalah suatuqperencanaan atau polaqyang digunakan 
sebagaiqpedoman dalam merencanakanqpembelajaran dikelas.qDengan kata lain, 
model pembelajaranqadalah suatu perencanaanqatau pola yang dapatqkita 
gunakanquntuk mendesainqpola-pola mengajar secaraqtatap mukaqdidalam kelas 
danquntuk menentukan materialqatau perangkat pembelajaranqtermasuk didalam 
nyaqbuku-buku, media,qtipe-tipe, media komputer, danqkurikulum.
22
  
Seorang guru harus memiliki model, strategi, metode dalam melakukan 
pembelajaran dikelas agar peserta didik lebih tertarik dan ikut serta dalam 
kegiatan pembelajaran dikelas.  
Model pembelajaranjuga merupakan modelqbelajar, yangqmana mengacu 




modelqpembelajaran, seorangqguru harus menyiapkan materi yang cocok yang 
akan di masukkan kedalam  model, metode atau strategi yang di ajarkan kepada 
peserta didik. Pemilihan model pembelajaram biasanya dilhat dari hasil belajar 
siswa serta keadaan peserta didik didalam kelas.  
Modelqpembelajaran menurutqIsjoni, merupakanqstrategi yangqdigunakan 
guruquntuk meningkatkanqmotivasi belajar, sikap belajarqdikalangan siswa, 
mampuqberpikir kritis,qmemiliki keterampilanqsosial, danqpencapaian hasil 
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pembelajaranqyang lebih. Modelqpembelajaran berisiqstartegi-strategi pilihan 
guruquntuk tujuan-tujuan tertentuqdikelas. 
24
  
Empat ciri khusus yang dimiliki model pembelajaran akan tetapiqtidak 
dimilikiqoleh strategi atauqmetode tertentu yaitu:rasional teoretikqyang logis yang 
disusun olehqpenciptanya, tujuan pembelajaranqyang akan dicapai,qtingkah laku 
mengajarqyang diperlukan agarqmodel tersebutqdapat dilaksanakanqsecara 




b) Fungsi Model Pembelajaran 
Dalam proses belajar mengajar akan lebih mudah jika seorang guru 
menggunakan model pembelajaran.qModel pembelajaran yangqdigunakan guru 
ialahqyang sesuai denganqapa yangiakan diajarkannya. Guru menggunakan model 
pembelajaranqagar proses belajar mengajar lebih bermakna dan menyenangkan.  
MenurutqSuprijono melalui modelqpembelajaran guruqdapat membantu 
pesertaqdidik mendapatkanqinformasi, ide,qketerampilan, caraqberfikir, dan 
mengekspresikanqide.
26
 Dengan adanyaqmodel pembelajaran,qpeserta didik lebih 
aktif danqikut serta dalamqkegiatan belajarqmengajar dan akanqmembantu guru 
dalam mengaplikasikan pelajaran atau akan mempermudah guru dalam 
mentransfer ilmu kepada peserta didik.  
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Dapatqdiambil kesimpulanqbahwa fungsi modelipembelajaran ialah sebagai 
alat bantu guru dalam merancang pelajaran yang akan diberikan atau disalurkan 
kepadaqpeserta didik, agarqpeserta didik lebihqmemahami maksutqdan tujuan 
pembelajaranqtersebut.  
5. Model Pembelajaran Team Games Tournament 
a) PengertianqModel Pembelajaran TeamqGames Tournament 
Modelqpembelajaran Kooperatif tipeqTeam Games Tournamentq(TGT) 
atau biasaqdisebut dengan PertandinganqPermainan Timqdikembangkan secara 
aslli olehqDavid DeqVries dan KeathqEdward (1995).qPada modelqini siswa 




Team GameqTournament dapat digunakanqdalam berbagaiqmacam mata 
pelajaran,qseperti ilmu-iluqeksak, ilmu-ilmuqsosial, maupun bahasaqdari jenjang 
pendidiakanqdasar hingga perguruanitinggi sekalipun. TeamiGames Tournanment 
ini sangatqcocok menagajarkan tujuanqpembelajaran yang dirumuskanqdengan 
tajamqpada jawaban yangqbenar. Walaupunqbegitu, TeamqGames Tournament 
ini bisa jugaidigunakan dengan pemeblajaranqyang kurang tajamqdengan jawaban 
yangqterbuka sepertiqesai atauqkinerja.  
PembelajaranqKooperatif model TeamqGame Tournament adalahisalah satu 
tipeqatau modelqpembelajaran Kooperatif yangqmudah diterapkan,qkarena 
melibatkanqakivitas seluruh siswaqtanpa harus adaqperbedaan status,qMelibatkan 
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peran siswa sebagai orang yang sebaya dengan teman sekelasnya dan 
mengandung unsur permainan yang seru.
28
  
Aktivitas yag dirancang sedemikian rupa menggunakanimodel pembelajaran 
TeamqGames Tournamentqini memungkinkan siswa mengikuti proses belajara 
mengajar dengan sangat rileks serta menumbuhkan rasa tanggung jawab terhadap 
setiap individu dan kelompoknya, adanya kerja sama, persaingan yang sehat 
dalam permaian tersebut.  
Biasanya pada awal pembelajaran, guru hanya membuka atau mnyampaikan 
materi dengan model atau metode ceramah dan diskusi yang dipimpin oleh guru 
itu sendiri. Akan tetapi pada model ini guru akan memberikan materi dan peserta 
didik diharapkan fokus dalam mendengarkan guru sehingga pada saat guru 
memberikan games atau membuat kelompok peserta didik dapat menjawab 
pertanyaan dari gruu dan mendapatkan skor yang akan mepengaruhi hasilqbelajar 
pesertaqdidik ituqsendiri.  
Dalam model Team Games Tournament ini biasanya setiap kelompokiterdiri 
dadriq4 sampaiq5 siswa yangqanggotanya dilihatqdari kemampuan masing-
masing peserta didik, jenis kelamin dan ras. Agar peserta didik leih fokus dan 
lebih mempersiapkan setiap anggotanya dalam untuk bekerja sama dengan sebaik-
baiknya.  
Pada model ini akan diberikan games yang terdiri dari pertanyaan-
pertanyaan dari materi yang telah diajarkan kepada peserta didik dan dirancang 
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untuk menguji pengetahuan peserta didik. Dalam games ini biasanya pertanyaan 
ini diberikan nomor, nomor yangqsesuai denganqnomor peserta didik akan 
menjawab dan apabila benarqakan mendapatkan skor. Skorqyang didapat peserta 
didik akan dikumpulkan untukqturnamen.  
Sebelum dilakukannya turnamen, guru harus lebih dulu mempresentasikan 
dikelas danqkelompok agarqmengerjakan lembarqkerja yang guruisiapkan. Dalam 
turnamenqguru membagi siswaqkedalam beberapa mejaqturnamen, yang mana 
siswa yangqmemiliki nilai tertinggiqakan duduk padaqmeja I, siswaqselanjutnya 
padaqmeja II, dan seterusnya.qBiasanya tugas yangqdiberikan guru bisaisama bisa 
juga berbeda.qSetelah guru memberikanqtugas, setiap kelompokqharus bekerja 
samaquntuk menyelesaikan tugasqtersebut.  
b) Langkah-Langkah Pembelajaran Team Games Tournament (TGT) 
Secaraqimplementasinya TeamqGames Toournamentqterdiri dari empat 
komponenqutama, antaraqlain: Presentasi guru,qkelompok belajar,qturnamen, 
pengenalanqkelompok. Guru menyiapkanqkartu soal, lembar kerja siswa,qdan alat 
atauqbahan. Kemudian siswaqdibagi menjadi beberapaikelompok, kemudian guru 
mengarkanqbagaimana aturanqpermaianannya.  
Adapunqlangkah-langkah pembelajaranqmodel Team GamesqTournament 
sebagiaqberikut: Siswa ditempatkanqdalam tim beajar beranggotakaniempat orang 
yang merupakanqcampuran menurutqtingkat prestasi, jenisqkelamin, dan suku. 
Guruqmenyiapkan pelajaran,qdan kemudian siswaqbekerja didalamqtim mereka 
untukimemastikan bahwa seluruh anggotaitim telah menguasaiqpelajaran tersebut. 
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Dalamqbuku Naniek Kusumawatiqdan Endang SriqMaruti menjelaskan 
langkah-langkahqmodel pembelajaranqTeam Games Tournamentqantara lain:  
1. Tahapqpenyajian (classqPresentasion) 
2. Belajar dalamqkelompok ( Team) 
3. Permainanq(Games) 
4. Peratndinganq(Tournament) 
5. Pengahargaanq(Team Recognition)30 
Dalamqbuku Muhammad Faturrohman, langkah-langkah model 
pembelajaranqTeam Games Tournamentqialah sebagaiqberikut: 
1. Guruqmenentukan nomor urutqsiswa dan menetapkanqsiswa padaqmeja 
yang telahqdi tentukan, setiap kelompokqberanggotakakn 4 sampaiq5 orang 
siswaqdengan kemampuan yangqsetara. Setiapqmeja diberikanq1 lembar 
permainan, 1 lembarqjawaban, 1qkotak kartuqnomor, dan 1qlembar skor 
permainan.  
2. Siswaqmencabut salah satuqkartu untuk menentukanqpembaca 1 atauqbisa 
jugaqdipilih dari nomorqtertinggi dan selebihnyaqsebagai penantangqI dan 
penantangqII. 
3. Pembacai1 tugasnya mengocokikartu dan mengambil kartuiyang paling atas. 
4. Pembaca 1qmembaca soal yang sesuaiqdengan kertuqdan menjawabnya. 
Jika jawabannya salah tidakqdikenakan sanksi dan kartuqdikembalikan. Dan 
apabilaqbenar amka kartuqdisimpan sebagai buktiqskor.  
5. Jikaqpenantang I dan IIqmemiliki pendapat atauqjawaban berbeda,qmereka 
dapatqmengajukan secaraqbergantian.  
6. Jikaqjawaban penantang salah,qmaka dkenakanqdenda dengan 
mengambalikanqkartu yang benarqyang telahqdidapat (jika ada). 
7. Siswa bergantiqposisi denganqprosedur yang samaqseperti di awal.  
8. Jika semuanya usdah selesai, maka setiap tim menghitung seluruh skor yang 
didapat dan diakumulasikan terhadap semua tim yang ada.  
9. Memberikan hadiah kepada peserta didik atua tim dengan kriteria yang lebih 
baik terleih dahulu. Untuk melanjutkan turnamen, guru dapat menggantikan 
posisi peserta didik berdasarkan skor individu yang didapat. 
31
 
Pada buku Hamdani menjelaskan bahwa lima poin penting mengenai 
langkah-langkah modelqpembelajaran Team GamesqTournament, antara lain: 
1. Penyajianqkelas, Padaqawal pebelajaran guruqmenyajikan kelasqdengan 
menyampaikanqmateri, biasanya denganqpenyampaian langsungqatau 
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ceramahqyang didiskusi olehqguru sendiri. Padaqsaat penyajian kelas,isiswa 
harus memperhatikan materi yang disampaikan guru, agar siswa dapat 
mengerjakan permaianan yang akan di selenggarakan, karena akan 
menentukan skor yang didapat peserta didik pada tugas individu maupun 
kelompok. 
2. Terdapatqbeberapa kelompokqyang terdiri dariqempat sampaiqlima peserta 
didik yangqdilihat dari prestasiqakademik, jenis keaminqdan rasnya. 
3. Game,qterdiri dari pertanyaan-pertanyaanqyang dirancang olehqguru untuk 
menguji pengetahuanqyang didapat dariqpenjelasan guruqdikelas dan 
kelompok.qkebanyakan gameqberisi pertanyaan-pertanyaanqsederhana yang 
menggunakanqnomor. 
4. Turnamen,qdilakukan pada akhirqminggu atau padaqsetiap unitisetalah guru 
melakaukan presentasiqdikelas. 
5. TeamqRecognize (Penghargaanqkelompok) guruqakan mengumumkan 
kelompokqyang menang danqmemberikan hadiah kepadaqpeserta didik 
yangqmendapat skorqyang tinggi.
32
      
Dari beberapa pendapat diatas mengenai langkah-langkah model 
pembelajaran Team Games Tournament ialah dapat kita tarik kesimpulan bahwa 
dalam melakukan model ini seorang guru harus mempersentasikan terlebihidahulu 
materiqyang akanqdi jadikan game, Kemudianqguru membagikan nomor peserta 
didik dan kelompoknya berdasarkan prestasi, jenis kelamin, dan ras. Selanjutnya 
guru memberikan lembar soal kepada setiap individu dan kelompok, Nomor yang 
dipanggil akan membaca dan menjawab soal tersebut, apabila jawaban tidak benar 
makanya soal akan dikembalikan pada katu soal dan apabila soal yang dijawab 
benar maka akan mendapatkan poin dan kartu soal akan disimpan sebagai bukti 
skor. Pada akhir kegiatan guru akan mengumpulkan skor semua kelompok dan 
akan mengumumkan siapa pemenangnya dan guru akan memberikan hadiah 
kepada pemenang.  
c) Skenario Permainan atau AturanqPermainan  
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Dalamqsatu permainan terdiriidari kelompok pembaca,kelompokqpenantang 
I, kelompokqpenantang II, danqseterusnya. Kelompokqpembaca bertugas 
mengambilqkartu bernomor danqmencari pertanyaanqpada lembarqpermainan, 
membaca pertanyaanqdengan suara yangqlantang kemudianqmenjawabnya. 
Kemudianqkelompok penantangqI yaitu memilikiqtugas menyetujuiqpembaca dan 
memberikan tanggapanqatau jawaban berbedaqapabila tidak sesuaiqdengan 
jawabanqsipembaca, dan kelompokqpenantang II bertugasqmenyetujui pembaca 
atau memberiqjawaban berbeda apabilaqtidak sesuai denganqjawaban sipembaca 
jugaqdan mencek lembarqjawaban. Dan kegiatanqini dilakukan secaraqbergiliran 
(gameqRulers). 
 
Gambar 2.1 Game Rulers 






Gambar 2.2 Assignment to tournament tables 
d) Sistem Perhitungan Poin Turnamen 
Skorqsiswa dibandingkan denganqrata-rata skorqyang lalu merekaqsendiri, 
dan poinqdiberikan berdasarkanqpada sebarapa jauh siswaqmelampaui prestasi 
yangqdilaluinya sendiri. Poinqtiap anggota timiini dijumlahkan agarimendapatkan 




e) Kelebihan Model Pembelajaran Team Games Tournament 
ArisqShoimin menjelaskan bahwaqmodel pembelajaranqTeam Games 
Tournamentqini memilikiqbeberapa kelebihan, antaraqlain: 
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1. ModelqTeam Games Tournamentqtidak hanya membuatqpeserta didik 
yangqcerdas (berkemampuanqakademis yang tinggi)qlebih menonjol 
dalamqpembelajran, tetapi pesertaqdidik yang berkemampuanqakademis 
yang lebihqrendah juga ikut aktifqdalam mempunyai peranqpenting 
dalamqkelompoknya.  
2. Denganqmodel pembelajaran ini,qakan menumbuhkan rasa kebersamaan 
dan salingqmenghargai sesama anggotaqkelompoknya. 
3. Denganqmenggunakan model pembelajaranqini, pemahamanqsiswa 
terhadapqpelajaran akanqmeningkat.  
4. Membuatqpeserta didik lebihqbersemangat dalam mengikuti kegiatan 
belajarqmengajar,karena dalam akhir pembelajaran iniiguru menjanjikan 
sebuahqpenghargaan kepadaqkelompok atauqpeserta didikqyang 
memeilikiqpoin atau nilai yangqtinggi.  
5. Modelqpembelajaran ini membangkitkan rasaqkepercayaan diri yang 
tinggi. 
6. Modelqini juga membbaskan peserta didik untuk mengaktualisasikan 
diri dengan seluruh kemampuan pribadinya. Dan kerjasama guru dan 
siswa membuat kegiatan belajar mengajar tidak bosan. 
7. Model ini juga meningkatkan toleransi antara guru dan siswa serta 





8. Peserta didik juga lebih senang dalam kegiatan belajar mengajar karena 
model ini menggunakan games yang tidak membuat peserta didik jadi 
bosan.
34
   
Dapatqditarik kesimpulanqbahwa kelebihan model pembelajraan ini sangat 
banyak berpengaruhqterhadap prestasi peserta didik dan proses pembelajarannya 
juga tidak membosankan sehingga peserta didik lebih tertarik mengikuti 
pembelajaran.  
f) Kekurangan ModelqPembelajaran TeamqGames Tournament  
Menurut Tukiran, ada beberapa kekurangan yang terdapat dalamqmodel 
pembelajaranqTeam Games Tournamnet ini antara lain:
35
 
1. Seringqterjadi dalam kegiatanqpembelajaran tidakqsemua siswaqikut 
serta menyumbangkanqpendapatnya 
2. Membutuhkanqwaktu yangqlama 
3. Guruqdituntut untuk pandaiqmemilih materi pelajaraniyang cocok untuk 
modelqini 
4. Guruqharus mempersiapkan modelqini dengan baikisebelum diterapkan, 
misalnyaqmembuat soalquntuk setiap mejaqturnamen atau lombaqdan 
guruqharus tahu aturanqakademis pesertaqdidik dari yangqtertinggi 
hingga yangqterendah.  
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1. Bagiqguru, sulit untukqmengelompokkan siswaqdengan kemampuan 
heterogenqdari segiqakademis 
2. Bagiqsiswa, masih adanyaqsiswa berkemampuan tinggiqkurang terbiasa 
danqsulit memberikanqpenjelasan kepada siswaqlainnya.  
6. Hakikat Pembelajaran Bahasa Indonesia 
a. PengertianqBahasa Indonesia 
BahasaqIndonesia adalahqalat komunikasi yangqdipergunakan oleh 
masyarakat Indonesia untukikeperluan sehari-hari, misalnyaqbelajar, bekerja sama 
danqberinteraksi. Bahasaqindonesia juga sebagaiqbahasa pemersatuqantara suku, 
etnis danqagama.  
BahasaqIndonesia merupakan bahasaqnasional danqbahasa resmi di 
Indonesia.qBahasa nasional adalah bahasaqyang menjadi bahasa standarqdinegara 
multilingualqkarena perkembanganqsejarah, kesepakatanqbangsa, atauqketetapan 
perundang-undangan.qKemudian bahasaqresmi adalahqbahasa yangqdigunakan 




BahasaqIndonesia adalah bahasaqyang sangat pentingqdi negaraqRepublik 
Indonesia. Denganqbahasa indonesia pelajarqakan lebih mudahqmemahami apa 
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yag akan disampaikan guru kepada mereka. Ada beberapa hal yang harus 
dipelajari anak-anak tentang Bahasa Indonesia, antaraqlain:  
1. Sebagaiqalat untuk mengembangkanikemampuan berkomunikasi dengan 
lingkungan 
2. Sebagaiqalat untuk mengembangkanqkemampuan intelektualqanak 
3. Sebagaiqalat untuk mengembangkanqekspresi anak 
4. sebagaiqdasar untuk mempelajariqberbagai ilmu danqtingkatan 
pendidikanqselanjutnya.  
Denganqbelajar Bahasa Indonesia,qpeserta didik akanqlebih dimudahkan 
dalamqproses pembelajaranqberlangsung.  
b. Fungsi Pembelajaran Bahasa Indonesia 
Bahasa Indonesia memiliki dua fungsi, antara lain fungsi umum dan khusus. 
Fungsi umum Bahasa Indonesia ialah sebagaiqalat untukqmengungkapkan 
perasaanqatau mengekspresikanqdiri, sebagai alatqkomunikasi, sebagaiqalat 
berintegrasiqdan beradaptasiisosial,sebagai alat kontrolqsosial. Danqfungsi khusus 




Dengan adanya fungsi diatas, kita akan dipermudah dalam melakukan 
interaksi di lingkungan sekolah atau lingkungan sekitar.  
c. Materi Pantun 
1. Pengertian Pantun 
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SastraqIndonesia adalah bagianqbudaya Indonesia. Salahqsatu jenis sastra 
Indonesiaqadalah pantun.Pantun adalahqbentuk puisiqIndonesia lama. Setiapqbait 
biasanyaqterdiri atas empatqbaris yang bersajakqa-b-a-b dan setiapqlirik biasanya 
terdiri atasiempat kata. Baris pertamaidan baris kedua berupaqtumpuan (sampiran) 
dan barisqketiga dan keempatnyaqmerupakan isi. Pantunqmerupakan salahqsatu 
jenisqkarya sastra yangqsangat menarik untukqdiketahui.
39
 
2. Jenis-Jenis Pantun 
Pantun memiliki banyak jenis, diantaranya pantunqadat, pantun tua,qpantun 
muda,qpantun suka, dan pantunqduka. Pantunqadat dapat dibagiqmenjadi pantun 
yangqberhubungan dengan tataqpemerintahan, sistemikepemimpinan, danihukum. 
Sedangkanqpantun suka berisiqtentang ejekan danqteka-teki.  
Adaqbeberapa pembagian pantun,qsebagai berikut:  
a) pantunqanak-anak: Pantunqbesuka cita danqpantun berdukaqcita 
b) pantunqorang muda:qpantun dagang atuaqpantun nasib, pantunqmuda, 
pantunqjenaka, pantunqberkenalan, pantunqberkasih-kasihan, pantun 
berceraian, pantun beribaqhati. 
c) Pantunqorang tua: pantunqnasihat, pantunqadat, pantunqagama.  
Dengan adanya pembagian jenis-jenis pantun diatas, maka kita akan tahu 
bagaimana mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari. Dibawah ini ada 
beberapa contoh pantun:  
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Kalauqdibuang binasaqnegeri  
Contoh pantun anak muda:  









3. Memahami Struktur Teks Pantun  
Dalamqmembuat pantun, adaqbeberapa strukturqyang harusqdiketahui, 
seperti unsurqbait, larik (baris),qrima, sampiran danqisi. Selain unsurqtersebut 
pantunqjuga memiliki iramaqpada saat pengucapanqatau penyampaianqpantun 
tersebut.  
Selainqempat baris, kalianqjuga akan menemukanqpantun yangqterdiri dari 
duaqbaris, enamqbaris, delapanqbaris dan bentukqberkait. Berikutqini adalah 
contohqpantun yang terdiriqdari dua barisqdan bersajak a-a.  








 Pantunqdiatas biasa disebutqsebagai pantunqkarmina atauqpantun kilat. 
Barisiperama padaqpantun tersebut adalahqsampiran dan baris keduaqpada pantun 
tersebutqadalah isi.  
Pada pantunqyang berisiqenam, delapan,qserta dua belasqbaris biasanya 
berbentukqa-b-c-a-b-c, a-b-c-d-a-b-c-d, danqseterusnya, kemudianqbarisnya harus 
genapqdan biasanya jugaqpantun sepertiqini biasaqdisebut sebagaiqtalibun. 
Dibawah iniqadalah cotoh dariqtalibun:  
Bukanqhamba takutkanqmandi (sampiranqbaris 1) 
Takutqhamba berbasah-basahq(sampiran baris 2) 
Mandiqdiubuk pariangan (sampiranqbaris 3) 
Bukanqhamba takutkanqmati (isi baris 1) 
Takutqhamba akanqpatah-patah (isiqbaris 2) 
Didaamqbertunangan (isiqbaris 3) 
Talibunqialah jenis puisiqbebas yang didalamnyaqterdapat beberapaqbaris 
rangkapquntuk menjelaskanqpemerian. Isiqpantun ini berdasarkanqmasalah yang 
akanqdiceritakan secaraqterperinci dengan memanfaatkanqpengulangan kataipada 
barisqberikutnya untuk memberikanqpenekanan.  
dalamqsebuah pantun seringqdiliat atau didenganqdengan menggunakan 
bahasaqsebagai mediaquntuk mengungkapkanqmakna yang inginqdisampaikan. 





begituqkalian akanqlebih mudahqdalam menyampaikanqapa yangqkalian ingin 
sampaikanqdalam pantunqkalian.  
B. Kerangak Berfikir 
Salahqsatu hal yang menentukanqkeberhasilan dalam prosesqpembelajaran 
ialahqdengan menggunakan modelqpembelajaran Team GamesqTournament. 
Model iniqdapat mendukung peningkatanqterhadap hasil belajarqyang dihasilkan 
pesertaqdidik. Model pembelajaranqTeam Games Tournamentqini dapat merubah 
aktivitasqproses pembelajaran BahasaqIndonesia peserta didikqdalam aspek 
kognitif,qafektif danqpsikomotorik.   
Modelqpembelajaran Team GamesqTournament iniqmerupakan model 
pembelajaranqyang cocok untukqmenghadapi siswa denganqberkemampuan yang 
heterogen dan modelqpembelajaran ini jugaqdapat digunakan terhadapqberbagai 
mataqpelajaran.  
Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, biasanya peserta didik lebih cepat 
merasakan bosan dalam belajar. Akan tetapi denganqmenggunakan modelqini 
pesertaqdidik akan lebih bergaira dalam mengikuti pembbelajaran yangqdiajarkan 
oleh pendidik. Oleh karena itu, model ini akan melibatkan peserta didik dalam 
suatu kelompok untuk lebih memudahkan peserta didik dalam memecahkan 
masalah yang diberikan gurudan hasil yang akan di dapatkan pesertaqdidik lebih 
baikqdaripada hasil sebelum menggunakan model ini. Kemudian dalam model ini, 
guru hanya bertugas sebagai fasilitator saja untuk menciptakan suatu kondisi yang 
kondusip. Dengan begitu hasil belajar yang didapat peserta didik kelas IV MIN 3 





aktifqdalam prosesqpembelajaran.qAgar lebih jelas, kerangka berfikir dalam 
penelitianqini sebagaiqberikut:  
 
 
Bagan 2.1 Kerangka Berfikir 
Proses pembelajaranqBahasa 
Indonesia 
      
    







C. Penelitian Yang Relevan 
Penelitian yang relevan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  
1. Jurnal penelitian Juli Melinda Marbun dan rappel situmorang Jurusan 














Agustus 2014 yang berjudul: “ Pengaruh Model Pembelajaran 
Kooperatif Tipe Team Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil 
Belajar Siswa Pada Materi Pokok Tekanan Di Kelas VIII Semester II 
SMP Negeri 15 Medan T.P 2013/2014”. berdasarkan hasil penelitian 
dan pembahasan yang telah dipaparkan dalam jurnal ini, dapat 
disimpulkan bahwa model pembelajaran Team Games Tournament pada 
materi tekanan memiliki pengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas 
VIII semester SMP Negeri 15 Medan. Pengaruh tersebut dapat dilihat 
dari nilai rata-rata sisiwa sebelum diberi perlakuan dan sesudah diberi 
perlakuan dan juga dapat dilihat dari nilai pretest dan posttest pada kelas 
eksperimen dan kontrol.  
2. Jurnal Penelitian Nurmaida Purba SD Negeri 060829 Medan Amplas 
ELEMENTARY SCHOOL JOURNAL, Volume 8 No 2 Juni 2018 ISSN : 
2355- 1747 yang berjudul “ Peningkatan Motivasi Hasil Belajar Siswa 
Pada Pembelajaran PKN Dengan Menggunakan Metode Team Games 
Tournament Di Kelas IV SD Negeri 060829 Medan Amplas” 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dijelaskan 
didalam jurnal tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa metode Team 
Games Tournament pada materi menerapkan HAM memiliki pengaruh 
terhadap hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri 060829 Medan Amplas
. 
Pengaruh tersebut dapat dilihat dari hasil pretest dan posttest yang 
diberikan guru untuk mengukur hasil belajar siswa sebelum digunakan 





3. Jurnal penelitian Rahidatul Laila Agustina Program Studi Pendidikan 
Sekolah Dasar Seklah Tinggi Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Stilistika: 
Jurnal Bahasa, Sastra dan Pengajarannya Volume 2 No 1, 1 April 2017, 
ISSN: 2527- 4104 yang berjudul “ Penerapan Model Pembelajaran Team 
Games Tournament (TGT) Untuk Meningkatkan Hasil Belajar PKN 
Siswa Kelas V SDN Jejangkit Muara 2” berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan yang telah dipaparkan sebelumnya. Dapat disimpulkan 
bahwa model pembelajaran Team Games Tournament pada materi 
organisasi memiliki pengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN 
Jejangkit Muara 2. Pengaruh tersebut dapat dibuktikan dari hasil 
peningkatan nilai rata-rata siswa yaitu pada nilai awal sebelum diberi 
tindakan sebesar 61,5, siklus I 70,9 dan pada siklus II menaik menjadi 
81,6. Dari hasil diatas menunjukkan bahwa penerapan model 
pembelajaran Team Games Tournamnet ini memberikan pengaruh 
terhadap hasil belajar siswa kelas V SDN Jejangkit Muara 2.  
4. Jurnal penelitian Norhayati Endah Permatasari Program Studi PGSD-
FITK, Universitas Kristen Satya Wacana, JPSD Volume 3 No. 2 
September 2017, ISSN: 2540-9093 yang berjudul “Peningkatan Hasil 
Belajar IPA Siswa Kelas 5 SD Menggunakan Model Pembelajaran 
Kooperatife Tipe TGT Berbantuan Media Gambar” berdasarkan hasil 
penelitian dan pembahasan yang telah di jelaskan dalam jurnal ini, dapat 
disimpulkan bahwa model pembelajaran Team Games Tournament  pada 
materi pesawat sederhana memiliki pengaruh meningkatkan hasil belajar 





dapat dilihat dari perbandingan asil belajar pra siklus, siklus 1 dan siklus 
II. Dari tabel dilihat bahwa rata-rata pada pra siklus yaitu 57,8, 
kemudian pada siklus I yaitu 68,47, dan pada siklus ke II meningkat 
menjadi 73,64. Dengan hasil yang meningkat dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan model pembelajaran Team Games Tournament pada kelas 5 
SDN 03 Bringin Kabupaten Semarang memberikan hasil belajar yang 
baik.  
5. Jurnal penelitian Ujiati Cahyaningsih Universitas Majalengka, Jurnal 
Cakrawala Pendas Volume 3 No. 1 Edisi Januari 2017, ISSN: 2442-
7470 yang berjudul “Pengaruh Model Pembelajaran Kooperatife Tipe 
Team Games Tournament (TGT) Terhadap Hasil Belajar Matematika 
Siswa SD” berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah 
dicantumkan dalam jurnal ini, dapat disimpulkan bahwa model 
pembelajaran Team Games Tournament dapat meningkatkan hasil 
belajar peserta didik kelas IV A dan IV B SD Negeri Danaraja dengan 
menggunakan materi geometri. Penelitian ini dianalisis menggunakan uji 
t. Yang mana hasil yang diperoleh yaitu (1) Aspek kognitif dari hasil uji 
t diperoleh thitung > ttabel atau 2,073>1,980 melalui SPSS 16,0 didapatkan 
pula nilai signifikasi sebesar 0,044. (2) Aspek afektif dari hasil uji t 
diperoleh thitung< ttabel atau 1,85<1,980 melalui SPSS 16,0 didapatkan 
pula signifikasi 0,118. (3) Aspek psikomotor dari hasil uji t diperoleh 
thitung > ttabel atau 4,226>1,980 melalui SPSS 16,0 didapatkan pula nilai 
signifikasi sebesar 0,000. Jadi, dapat diambil kesimpulan bahwa model 





aspek kognitif dan psikomotorik siswa dan tidak ada pengaruh pada 
aspek afektif pada hasil belajar matematika peserta didik.  
D. Pengajuan Hipotesis 
Hipotesisqadalah dugaan atauqjawaban sementara terhadapqpermasalahan 
yangqkita hadapi.
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 Hipotesisiqjuga dapat diartikan sebagaiqjawaban sementara 
yang perluqdiuji kebenarannyaqsecara empiris. Hipotesisqdisusun sebelum 
melakukanqpenelitian dilapanganqatau sebelum melaksanakanqpenelitian. Karena 
denganqadanya hipotesis akan mempermudahqpeneliti pada tahapqpengumpulan, 
analisaqdan interpretasiqdata.  
Denganqmembuat hipotesis, penelitiqakan lebih mudahqdalam menjalankan 
serta melakukanqpenelitiannya. Dengan adanyaqkerangka berfikirqdiatas, maka 
dapatqdiajukan hipotesis sebagaiqberikut:  
H0: Tidakqterdapat pengaruh modelipembelajaran Team GamesiTournament  
terhadapqhasil belajar BahasaqIndonesia dikelasqV MIN 3qPernantian 
Labuhan BatuqSelatan. 
Ha: Terdapatqpengaruh modelqpembelajaran TeamqGames Tournament  
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A. Lokasi Penelitian 
Penelitianqini dilaksanakanqdi MIN 3 Pernantian labuhan Batu Selatan. 
Sesuai dengan judulnya, peneltian ini dilakukan dikelas V MIN 3 Pernantian 
Labuhan Batu Selatan. 
B. Populasi dan Sampel 
Populasiqadalah sekelompok objekqyang menjadi sasaranqpenelitian.
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Populasiqdalam penelitianqini adalah seluruhqsiswa kelas V MINq3 Pernantian 
LabuhanqBatu Selatan denganq2 rombongan belajarqberjumlah 40qorang.   
Tabel 3.1 Jumlah Siswa Kelas V MIN 3 Pernantian Labuhan Batu Selatan.  
 JumlahqSiswa   
Kelas Perempuan Laki-Laki Jumlah 
V Aq 12 8 20 
V Bq 11 9 20 
Jumlahq 23 17 40 
Sumber: Tata Usaha MIN 3 Pernantian Labuhan Batu Selatan. 
Sampelqadalah bagian dariqpopulasi yangqmemiliki karakteristikqsama 
denganqpopulasi yang akanqdijadikan objek penelitian.qSampel dari penelitian ini 
terdiriqdari dua kelas denganqmenggunakan teknik TotalqSampling dari populasi 
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yangqada. Salah satu kelasqsampel dijadikan sebagai kelasqkontrol yaitu V A dan 
kelas lainnya dijadikan sebagai kelas eksperimen yaitu kelas VqB. Jumlah 
keseluruhan sampel ialah 40 orang.  
C. Definisi Operasional 
Definisiqoperasional adalah suatuqbagian yang mendefenisikanqsebuah 
konsep yangqdapat diukur denganqadanya suatu variabel.qDiperlukan batasan 
pengertianqguna menjelaskan danqmembatasi makna terhadapqistilah-istilah yang 
terkait denganqpenelitian ini. Dengan begituqdefinisi operasional padaqpenelitian 
iniqadalah sebagaiqberikut:  
1. PengertianqHasil Belajar  
Hasilqbelajar ialah kemampuanqyang diperoleh anakqsetelah melalui 
kegiatanqbelajar. Hasil belajar jugaqdiartikan sebagai prestasiqdari suatu 
kegiatan yangqtelah dikerjakanqbaik secara individuqatau kelompok. 
Hasilqbelajar tidak akan dihasilkanqkalau seseorang pesertaqdidik tidak 
melakukan apaqapa. Untuk mendapatkanqhasil belajar yangqbaik maka 
seorangqpeserta didik harusqbelajar dengan giat sertaqmembutuhkan 
perjuangan dalamqproses pembelajaran. Makaidapat disimpulkan bahwa 
hasil belajarqialah sesuatu yangqsangat penting dalam prosesqbelajar.  
2. ModelqPembelajaran Team Games Tournamnet  
MenurutqSlavin Team GamesqTournament adalah salahqsatu model 
pembelajaranqkoperatif dimanaqbagiannya terdiri dariqpenyampaian 
materi secaraqklasikal, pengelompokan,qpermainan, turnamen,qdan 





siswa,qtoleransi serta kerjasamaqdalam pemecahanqmasalah yang 
diberikanqoleh guru.  
D. Desain Penelitian 
Penelitianqini menggunakan pendekatanqpenelitian kuantitatif denganqjenis 
penelitian Quasi Eksperimen. Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
Quasi Eksperimen atau eksperimen semu. Dengan desain penelitian ini dipilih 
secara total control group pre-test post-test design menggunakan dua kelas.
42
 
Keduaqkelas tersebut dibagiqmenjadi dua kelompok.qKelompok pertama 
dinamakanqkelompok eksperimenqdan keompok keduaqdinamakan kelompok 
kontrol. Keduaqkelompok eksperimen danqkontrol akan dibandingkanqsetelah 
mendapatkanqperlakuan yangqberbeda.  
Tabel 3.2 Desain Penelitian 






















X1Y: Hasilqbelajar yang diajarkanqdegan model pembelajaranqTeam Games 
Tournament 
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X2Y: Hasilqbelajar yang diajarkanqdengan pembelajaran konvensialqdengan 
metodeqceramah 
Berdasarkanqtabel 3.2 dapatqdijelaskan bahwa sampelqdibedakan menjadi 
dua kelompok,qyaitu kelompok eksperimenqdan kelompok kontrol.qPada awal 
pelajaran,qkedua kelompok tersebutqdiberikan soal pre-testqyang samaqdan pada 
materiqyang samaqpula. Pre-test ini berfungsiqsebagai tolak ukurqsejauh mana 
perkembanganqpengetahuan pesertaqdidik mengenai materiqyang akan 
disampaikan.  
Prosesipembelajaran akan dimulai denganimenerapkan modelipembelajaran. 
Untukqkelompok eksperimen akanqdigunakan model pembelajaranqTeam Games 
Tournament sedangkanqpada kelompok kontrolqakan digunakanqsistem 
pembelajaranqkonvensional denganqmenggunakan metode ceramah,qtanya jawab 
serta tugas.  
Setelah melakukanqpembelajaran denganqmenggunakan model yangqtelah 
ditentukan,qmaka guru akanqmemberikan soal berupaqpost-test yangqsama pada 
masing-masing kelompok.qSoal post-test yangqdiberikan sama sepertiqsoal pre-
testqyang diberikan padaqawal pembelajaran. Haliitu dilakukan untukimengetahui 
pemahaman pesertaqdidik mengenai materiqyang belum dapatqdipahami.  
Hasilqpost-test ini yangqsecara umum disebutqsebagai hasil belajarqpeserta 
didik dalamqmenjawab pertanyaan.qPeningkatan yang didapatqsetelah melakukan 
uji testqakan dibandingkanqdan dilihat perbedaan antaraqkelas eksperimen 
dengan kelasqkontrol.Dengan adanya perlakuanqitu maka kita akanqdapat melihat 





E. Instrumen Pengumpulan Data 
Instrumenqpengumpulan data adalahqsalah satu penentuqatau penunjang 
keberhasilanqpenelitian. Teknikqpengumpulan data dalamqsebuah penelitian 
menjadi halqyang sangat penting,qkarena tujua utamaqdari penellitian iniqadalah 
untuk memperolehqdata yang telahqditeliti. Tanpa menggunakanqpengetahuan 




Adapun teknikqpengumpulan dataqyang dilakukan dalamqpeneltian ini 
antaraqlain:  
1. Observasi 
Observasi adaahqsuatu objek dengan melibatkanqseluruh indra dalamitubuh 
untuk mendapatkanqdata. Instrumen yangqdigunakan dalam observasiqdapat 
berupa pedomanqpengamatan, tes,qkuesioner, rekamanqgambar, danqrekaman 
suara. Pedoman tersebutqberisi daftar jenisqkegiatan yang kemungkinanqterjadi 
atau kegiatanqyang akanqdiamati. Observasi iniqdilakukan disebuahqsekolah, 
objek yang diamati ditulisqdalam buku pedomanqsecara berurutan. Isiqdalam 
observasi tersebut terdapat berbagai peristiwa yang mungkin terjadi disekolah. 
Dalam hal ini penelliti melakukan observasi ke sekolah MIN 3 Pernantian 
Labuhan Batu Selatan.  
Lembarqobservasi yang dilakukanquntuk mengamatiqperilaku siswaqdan 
guruqsaat diberi perlakuanqdan digunakanquntuk pengamatan awalqpenelitian 
terhadap kegiatanqbelajar mengajar siswaqdikelas. Perilaku siswaqyang diamati 
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berkaitanqdengan kegiatan siswaqketika penerapanqmodel pembelajaranqTeam 
Games Tournament serta perilaku guru yang di amati ketika menerapkan model 
pembelaajaran Team Games Tournament.  
Tabel 3.3 Lembar Observasi Penerapan Model Pembelajaran Team Games 
Tournament 








   
3. Membagiqsiswa dalam 
kelompokq 
   
4. Membimbingqsiswa dalam 
menyelesaikan tugas 
   
5. Melakukanqpengalamatan 
saat diskusiqberlangsung 
   
6. Memanggilqsalah satu dari 
nomorqsiswa untuk 
membacakanqsoal 
   
7.  Kelompok yang bisa 
menjawab pertanyaan akan 
diberikan nilai atau poin 
   
 
 
8.  Memanggil nomor 
selanjutnya untuk 
membacakan pertanyaan  
   
9.  Guru meluruskan jawaban 
yang benar 
   
10.  Memberikan evaluasi hasil 
belajar 
   
11.  Guru menyimpulkan hasil 
belajar pada materi yang 
sudah dipelajari 
   
 
2. Dokumentasi 
Dokumentasiqadalah metode untukqmencari data mengenaiqhal-hal atau 





sebagainya. Dokumentasiqini digunakan agarqmengetahui sejarah lahirnya 
sekolah, lokasi tempat sekolah, visi misi sekolah, jumlah guru, dan jumlah peserta 
didik yang berada disekolah tersebut. Dokumentasi yang peneliti lakukan ini 
berupa foto-foto terkait sekoah MIN 3 Pernantian Labuhan Batu Selatan.  
3. Instrumen Tes 
Instrumenqtes dapat berupaqpertanyaan, lembar kerja,qatau yang digunakan 
untuk mengukurqpengetahuan, bakat danqkemampuan peserta atauqsubjek yang 
akanqditeliti. Lembar instrumenqberupa tes iniqberisi soal-soal yangqterdiri atas 
utir-butirqsoal, setiap butirqsoal mewakili satuqjenis variabelqyang diukur.  
Instrumenqpenelitian sebagai alatqpengumpulan dataqyang digunakan 
adalahqtes.Tes yangqdigunakan dalam bentukqsoal pilihan gandaqyang berjumlah 
30 soalqdengan empat pilihanqjawaban. Satuqdiantara empat jawabanqialah yang 
benar dan tiga lainnya hanya sebagai distractor, dan diuji dengan daya pembeda 
danqtingkat kesukaranqsoal.  
Tes iniqdigunakan untuk mengukurqhasil belajar BahasaqIndonesia siswa 
baikqdikelas eksperimenqmaupun dikelas kontrol.qBentuk dalam tesqyang akan 
diberikanqadalah tesqawal (pre-test) dan tesqakhir (post-test).  






































































a. Uji Validitas  
Validitasqadalah sutau ukuranqyang menunjukkanqtingkat kevaidan 
atau kesahihanqsuatu istrumen.qLangkah yang harusqdiakukan agar 
instrumenqmemiliki validitas yangqtinggi adalah denganqcara uji coba 
validitas.Teknik yang digunakanqdalam menguji validitasqinstrumen terdiri 
atasqdua jenis yaituqvaliditas eksternalqdan validitasqinternal.  
Validitasqeksternal bersandar padaqstandar pengukuranqyang berada 
padaqluar intrument. Seperti,qdalam mengukur validitasqtes kemampuan 
guruqdalam mengajar.qCaranya ialah mencobaqtes tersebut kepadaqguru 
yangqbersangkutan. Hasilqyang diperoleh akanqdikorelasikan denganqnilai 
kemampuanqmengajar yang diperolehqguru.  
Untukqmenghitung validitas dapat menggunakan rumus korelasi produk 
momenqyaitu: Rumus 1: DenganqNilai Simpangan 
 
    
∑  







x = X -   ̅  
y = Y -  ̅ 
X = Skorqrata-rata dari X 
Y = skorqrata-rata dari Y 
Rumus 2= Dengan Angka Kasar  
 
    
 ∑    ∑   ∑  
√  ∑      ∑         ∑    ∑      
 
Keterangan:  
   = Koefisienqkorelasi ubahanqx dan y 
N =  Jumlahqresponden atauqbanyak sampel  
X = Variabelqbebas (Model pembelajaranqTeam Games Tournament) 
Y = Variabelqterikat (Hasil belajarqBahasa Indonesia) 
Kriteriaqpengujian validasi adalahqsetiap item validqapabila         > 
       
       diperolehqdari nilai kritis rqproduct moment.  
Harga     menunjukkanqindeks korelasi antaraqdua variabelqyang 
dikorelasikan. 
Validitasqlain yangqmenunjukkan bahwa sebuahqinstrument ituqvalid 
adalahqvaliditas internal. Validasiqinternal memiliki ciri adalahqsetiap 
bagian instrumentqmendukung maksud dariqinstrument secaraqkeseluruhan 





instrumentqmemiliki validitas internalqapabila terdapat kesesuaianqantara 
butir-butirqsoal tes atau butir-butirqangket dengan keseluruhanqinstrument. 
b. UjiqReabilitas 
Instrumentqyang sudah dapatqdipercaya atau reliabeliakan menhasilkan 
data yangidapat dipercaya. Instrumentidikatakan reliabelqapabila instrument 
tersebutqkonsisten atau subjekqdalam hasil ukurannyaqsehingga dapat 
dipercaya.qInstrument yangqreliabel tidak bersifatqtendensius yang 
mengarahkanqresponden untuk memilihqjawaban-jawaban tertentu.iDengan 
begituqinstrumen yang dapatqdipercaya ialah yangqreliabel.  
Teknikqpertama yaitu teknikqparalel, penelitian harusqmenyusun dua 
instrument.qKedua instrument tersebutqsama-sama di ujiqcobakan kepada 
sekelompokqresponden saja (respondenqmengerjakan duaqkali) kemudian 
hasil dan duaqkali tes uji cobaqtersebut dikorelasikan, denganqteknik 
korelasiqproduct-moment atau korelasiqpearson.  
Data ujiqpertama dianggap Xqsedangkan data ujiqkedua dianggapqY. 
Tinggi rendahnya indeks korelasiqinilah yang menentukanqtinggi rendahnya 
reabilitasqinstrument. Dalamqmencari teknik reliabilitasqyang akanqdapat 
diuraikanqdengan rumusqSpearman-Brown adalah sebagaiqberikut: 
      (
 
   
) (  




      = Reliabilitasqtes  
P     = Proporsiqsubjek yang menjawabqitem dengan benar  
q     = Proporsi subjek yang menjawab item dengan salah  (q = 1-p)  





n      = Banyak item  
s       = Varians total yaitu varians skor total 
 
Tabel 3.5 Tingkat Realibilitas Tes 
 
No  Indeks Reliabilitas Klasifikasiq 
1 0,0   r11 < 0,20 SangatqRendah 
2 0,20   r11 < 0,40 Rendahq 
3 0,40  r11 < 0,60 Sedangq 
4 0,60   r11 < 0,80 Tinggiq 
5 0,80    r11 < 1,00 SangatqTinggi 
 
Untukqmencari variansqtotal digunakan rumusqsebagai berikut: 
 
Keterangan:  
    = Variansqtotal yaituqvarians skorqtotal  
∑X = Jumlahqskor total (seluruhqitem)
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c. Daya BedaqSoal 
Untukqmenentukan dayaqbeda terlebihqdahulu skorqdari awal 
diurutkan dariiskor tertinggi sampaiqskor terendah. Setelah ituqdiambil 50%  
skorqteratas sebagai kelompokqatas dan 50%qskor terbawahqsebagai 
kelompokqbawah. Rumus untukqmenetukan daya bedaqdigunakan rumus 
yaitu:  
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J   = Jumalahqpeserta tes  
JA= Banyakqkelompok peserta atas  
JB = Banyakqpeserta kelompok 
BA= Banyakqpeserta kelompok atasqyang menjawab soal ituqdengan benar  
BB= Banyakipeserta kelompok bawahiyang menjawab soal ituidengan salah   
Tabel 3.6 Klasifikasi Indeks Daya Beda Soal 
 
No  Indeks Daya Beda Klasifikasiq 
1 0,00-0,19q Jelekq 
2 0,20-0,39q Cukupq 
3 0,40-0,69q Baikq 
4 0,70-1,00q BaikqSekali 




d. Taraf kesukaran Soal 
Tingkatqkesukaran soal adalahqmenghitung besarnya indeksqkesukaran 
soal untukqsetiap butir. Ukuranqsoal yang baikqadalah tidak terlaluqsulit dan 











P = Indeksqkesukaran 
B = Banyakqpeserta yang menjawabqbenar  
Js =  jumlahqsiswa pesertaqtes 
 







F. Teknik Analisis Data 
Analisisqdata merupakan kegiatanqsetelah data dari seluruhqresponden atau 
sumber dataqlain terkumpul.qKegiatan dalam analisisqdata adalah 
mengelompokkanqdata berdasarkan variabelqdan jenis responden.iTeknik analisis 
data dalamqpenelitian kuantitif iniqmenggunakan statistik deskriptifqdan statistik 
inferensial.  
Statistikqdeskriptif dapatqdigunakan bila penelitiqhanya ingin ingin 
mendeskripsikanqdata sampel, dan tidakqingin membuat kesimpulanqyang 
berlakuquntuk populasi sampel.qTetapi bila penelitiqingin membuatqkesimpulan 
yangqberlaku untuk populasi,maka teknikqanalisis yang digunakanqadalah 
statisticqinferensial. 
Adapunqanalisis data yangqdigunakan dalamqstatistik deskriptifqadalah 
penyajianqdata melalui tabel,qgrafik, diagram lingkaran,qpictogram, perhitungan 
modus,qmedian, mean,qpersentil, perhitungan penyebaranidata melalui perhitngan 
rata-rata danqstandar deviasi, perhitunganqpresentase. 








1. Menghitungqrata-rata skor  
Rata-rataqhitung dari sekumpulanqbilangan merupakan jumlahqbilangan-
bilanganqitu dibagi banyaknyaqbilangan, rata-rataqhitung digunakan untuk 
memudahkanqpeneliti mencari dataqperkelompok. Jika banyaknyaqbilangan itu, 
x1, x2, x3……xnqmaka : 
 
2. Simpangan Baku 
Simpanganqyang paling seringqdigunakan adalahqsimpangan bakuqatau 
deviasiqstandard. Pangkat dua dariqsimpangan baku dinamakanqvarians. Untuk 
sampel,qsimpangan baku atauqdiberi simbol s, sedangkanquntuk populasiqdiberi 
simbol     Variannyaiadalah   . Jikaikita mempunyai sampel berukuranqn dengan 
data x1, x2, x3…..Xn , makaqdapat diperoleh rumusqmenghitung simapangan 
baku : 
 
3. Uji Normalitas 
Ujiqnormalitas data dilakukanqdengan menggunakanquji Liliefors (Lo) 
dilakukan denganqlangkah-langkah berikut.qDiawali denganqpenentuan taraf 
sigifikansi,qyaitu pada tarafqsignifikasi 5% (0,05) denganqhipotesis yang 





    : Sampelqberasal dari populasiqyang berdistribusiqnormal 
     : Sampel tidakqberasal dari populasi yangqberdistribusi normal 
Denganqkriteria pengujian : 
Jika          <          terima     , dan jika          >         tolak      
Untukqmenguji apakan sampelqberdistribusi normalqatau tidakqdigunakan 
ujiqnormalitas litifors.qLangkah-langkahnya sebagaiqberikut:  
1. Dataqpengamatan x1, x2 , x3, ….., xn dijadikanqbilangan baku z1, z2 , 
z3, ….., zn denganqmenggunakan rumus 
    
 
  dengan  danqmasing-
masing merupakan rata-rata dan simpanganqbaku). 
2. Untuk setiapqbilangan baku iniqdengan menggunakanqdaftar distribusi 
normalqbaku, kemudianqdihitung peluang F(zi) = P(z < zi). 
3. Selanjutnyaqdihitung proporsi z1, z2 , z3, ….., zn yang lebih kecil atau 
samaqdengan zi. Jika proporsiqini dinyatakanqoleh S(zi) maka: 
      
                            
 
 
4. Hitungqselisih F(zi) – S(zi), kemudianqtentukan hargaqmutlaknya. 
5. Ambilqharga yang palingqbesar di antaraqharga-harga mutlakqselisih 
tersebut, misal hargaqtersebut L0. 
4. UjiqHomogenitas 
Setalah ujiqnormalitas mamberikanqdindikasi data hasilqpenelitian 
berdistribusiqnormal, maka selanjutnyaqdilakukan uji homogenitasqdari sampel 
penelitian.qUji homogonitas dataqyang dilakukan untukqmelihat apakahqkedua 





dalamqpenelitian ini adalahqvarians terbesar dibadingkanqdengan menggunakan 
rumus sebagaiqberikut:  
F = 
                





                  
Keterangan:  
  
  = Simpanganqbaku terbesar  
  
  = Simpangan bakuqterkecil  
Kriteria pengujiannyaqadalah :  
Jika          >          makaqdata tidak dinyatakanqhomogen  
Jika            <         makaqdata dinyatakanqhomogeny 
5. UjiqHipotesis   
Pengujianqhipotesis digunakan ujiqt dengan tarafqα = 0,05 denganqrumus 
sebagaiqberikut : 
Pengujianqhipotesis menggunakanquji-t dengan rumusq(Polled Varian): 
   
  ̅̅ ̅     ̅̅ ̅
√      
            
          
 
   
 
   
 
Hargaqt hitung di bandingkanqdengan t tabel denganqkriteria pengujianqpada  α) 
= 0,05qyaitu : 
a. JikaqThitung > ttabel artinya,qada pengaruh yangqpositif dan signifikanqantara 
ModelqPembelajaran Team GamesqTournament  terhadap hasilqbelajar Bahasa 





b. JikaqThitung < ttabel artinya, tidakqada pengaruh yangqpositif dan signifikan 
antara ModelqPembelajaran TeamqGames Tournamnet  terhadapqhasil belajar 
BahasaqIndonesia di MIN 3 PernantianqLabuhan BatuqSelatan. 
G. Prosedur Penelitian 
Adapunqprosedur yang ditelitiqdilakukan adalah sebagaiqberikut : 
1. TahapqPersiapan 
a. Observasi keqMIN 3 PernantianqLabuhan Batu Selatanquntuk meminta 
izin melakukanqpenelitian 
b. Memintaqsurat izin penelitianqke pihakqUINSU 
c. Mengajukanqsurat permohonan izinqkepada kepalaqsekolah MINq3 
PernantianqLabuhan BatuqSelatan 
d. Berkonsultasiqdengan wali kelasqVA danqkelas VB 
2. PelaksanaanqPenelitian 
a. Melakukanqtes validitas 
b. Dari soalqValiditas yang diperolehqdilakukan pre-test keqkelas VA dan 
kelasqVB 
c. Menyiapkanqperangkat mengajar sepertiqabsen siswa, RPPqdaftar nilai 
danqlain-lain. 
d. Melakukanqpembelajaran dengan ModelqKonvensional dikelasqVA dan 
Model TeamqGames Tournament di kelasqVB. 
e. MelakukanqPost-test 
3. MengumpulkanqData 
Dalamqtahap ini peneliti mengumpulakanqdata yang ada dilapanganibaik 





4. Analisisq  
Padaqtahap ini penelitiqmenganalisis dataqyang telahqdiperoleh. 
5. Interpretasiq  





















HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Deskripsi Data 
1. DeskripsiqUmum Penelitian 
a. Gambaran UmumqSekolah 
NamaqSekolah: MIN 3qLabuhan Batu Selatan 
JenjangqPendidikan: SD 
StatusqSekolah: Negeri 
AlamatqSekolah: DusunqPernantian, DesaqBinanga Dua,qKecamatan 
Silangkitang, KabupatenqLabuhan Batu Selatan. 
Kode Pos: 21972 
Nama Kepala Sekolah: Maimunah Ritonga, S.Pd.I 
Visi, Misi dan Tujuan sekolah MIN 3 Labuhan Batu Selatan 
 Visi 
Mendidik Generasi Qur’ani, unggulqdalam prestasi, berakhlak mulia 
berlandaskan kepada imanqdan taqwa. 
 Misi 
1. Menciptakan lingkungan belajar kreatif,  menyenangkan dan 
terintegrasi. 
2. Memberdayakanqseluruh potensiqpeserta didikqdengan ragam 






3. Menyelenggarakan pengelolaan madrasahqyang efektif,qefesien, 
transparanqdan akuntabel. 
 Tujuan Madrasah 
1. Meletakkanqdasar kecerdasan, pengetahuan,qkepribadian, akhlak 
muliaqserta keterampilan untukqhidup mandiriqdan mampu 
mengikutiqpendidikan lebihqlanjut. 
2. Membentuk peserta didik agar memiliki: 
Kecerrdasan Spritual: Aqidah dan ketakwaan yang benar, jujur, adil, 
istiqomah, serta berakhlakul karimah. 
Kecerdasan Inteklektual: Berfikir dan bersikap ilmiah, logis, 
terbuka, kritis, kreatif, dan inovatif. 
Kecerdasan Emosional: Memiliki kemampuan berempati, peduli 
terhadap lingkungan dan mampu 
menkomunikasikan gagasan pemikirannya.  
Mengenai keadaan siswa kelas V MIN 3 Labuhan Baru Selatan, dapat 
dilihatqpada tabelqberikut:  
Tabel 4.1 Siswa Kelas V MIN 3 Labuhan Batu Selatan 
No Kelas Jumlah Siswa 
1 V A 20 
2 V B 20 






b. gambaranqUmum Penelitian 
Penelitianqini dilaksanakanqdi MIN 3 LabuhanqBatu Selatanqdusun 
Pernantian,qDesa Binanga Dua,qKecamatan Silangkitang,qKabupaten 
Labuhan BatuqSelatan, ProvinsiqSumatera Utara. Populasiidalam penelitian 
ini adalahqseluruh kelas V A dan V BqMIN 3 Labuhan BatuqSelatan yang 
terdiriqdari 2 kelasqdengan jumlah keseluruhanqsiswa berjumlahq40 orang. 
Kelasqyang dipilih sebagaiqkelas kontrol ialah kelasqV A yang berjumlah 
20 siswaisedangkan untuk kelasieksperimen ialah kelas V Biyang berjumlah 
20qsiswa.  
Data yangqdiperoleh didapatqdari tes yangqdigunakan kepadaqkelas 
kontrolqdan eksperimen.qPenelitian iniqialah merupakanqpenelitian 
eksperimenqsemu, yang manaqpenelitian iniqbertujuan untukqmengetahui 
seberapaqbesar pengaruh terhadapqkelas eksperimen yangqdiberikan 
perlakuanqsedangkan kelasqkontrol tidak diberikanqperlakuan.  
Penelitianqyang dilakukan di MINi3 Labuhan Batu Selatanidilaksanakan 
padaqtanggal 24 Agustusq2020 s.d. 31 Agustusq2020. Denganqrincian dua 
kaliqpertemuan yaitu 1qkali pertemuan di kelasqeksperimen danq1 kali 
pertemuanqdikelas kontrol. Alokasiqwaktu yang digunakanqialah 2x35 
menit (1qkali pertemuan) danqmateri yang diajarkaknqpada penelitianqini 
ialahqPantun.   
2. DeskripsiqKhusus penelitian 
a. Data hasilqbelajar pretest kelasqeksperimen dan kontrol 
Penelitianqini merupakan penelitianqeksperimen yangqmelibatkan dua 





Skorqpretest kelas Eksperimenqdan Kontrol 
Tabel 4.2 perhitungan pretest kelas eksperimen 
kelas ekperimen 
NO Nilai Frekuensi Rata-Rata 
1 30 3 
46,5 
2 40 5 
3 50 8 
4 60 4 
Jumlah 20 
 
Berdasarkanqhasil tabel 4.2 perhitunganqpretest kelas eksperimenqdiketahui 
bahwa dikelasqeksperimen memilih bahwaqnilai teringgi sebesarq60 dengan 
empatqorang siswa danqnilai terendah 30qdengan 3 siswa.qKemudian nilai rata-
rataqpada pretest kelasqeksperimen sebesar 46,5qdengan standar deviasiqsebesar 
2,079,540. 
Tabel 4.3 perhitungan pretest kelas kontrol 
kelas kontrol 
NO Nilai Frekuensi Rata-Rata 
1 20 2 
52,5 
4 50 10 
5 60 5 
6 70 3 
Jumlah 20 
 
Berdasarkanqhasil tabel dari 4.3qperhitungan pretest kelasikontrol diketahui 
bahwaqkelas kontrol memilih nilaiqtertinggi sebesar 70qdengan 3 orangqsiswa 
danqnilai terendah 20idengan 2 orangisiswa. Kemudian nilaiirata-rata pada pretest 





b. Dataqhasil belajar postestqkelas eksperimenqdan kontrol  
Skorqpostest kelas eksperimen danqkontrol  
Tabel 4.4. perhitungan postest kelas eksperimen 
kelas eksperimen 
NO Nilai Frekuensi Rata-Rata 
1 60 2  
2 70 3 
83 
3 80 5 
4 90 7 
5 100 3 
Jumlah 20 
 
Berdasarkanqhasil perhitunganqtabel 4.4 postqtest diketahuiqbahwa kelas 
eksperimen memiliki nilaiqtertinggi sebesar 100 denganq3 orang siswaqdan nilai 
terendahq60 dengan 2 orangqsiswa. Sedangkanqnilai rata-rataqpost-tes kelas 
eksperimenqsebesar 83 danqstandard deviasi sebesarq3,711,870. 
Tabel 4.5. perhitunganqpostest kelas kontrol 
kelas kontrol 
NO Nilai Frekuensi Rata-Rata 
1 30 1  
2 40 1 
71,5 
3 50 1 
4 60 5 
5 70 2 





Berdasarkanqhasil perhitungan tabelq4.5 post testqdiketahui bahwaqkelas 





terendahq30 dengan 1qorang siswa. Sedangkanqnilai rata-rata post-tesqkelas 
eksperimenqsebesar 71,5 danqstandard deviasiqsebesar 3197.57. 
c. Perbedaanqmean hasil belajarqkelas eksperimen danqkontrol 
Berdasarkanqhasil penyajian dataqdiatas, akan diberikanqberbandingan 
terhadapqmean sebelum danqsesudah diberikan perlakuanqterhadap masing-
masingqkelas sebagaiqberikut:  
Tabel 4.6 perbandingan mean 
kelas  pretest Postest perubahan hasil  
eksperimen 46,5 83 36,5 
kontrol 52,5 71,5 19 
 
Tabelqperbandingan diatas menunjukkanqbahwa terjadi perubahan terhadap 
nilaiqrata-rata siswa baik kelasqeksperimen maupunqkelas kontrol. Perubahan 
yangqbesar terjadiqpada kelas eksperimenqyang diberikan perlakuanqdengan 
menggunakanqmodel pembelajaran TeamqGames Tournament (TGT)qyaitu 36,5. 
Apabilaqdibandingkan dengan kelasqkontrol perubahan iniqsangat besarqdan 
dapatqdikatakan bahwaqnilai rata-rata hasilqbelajar kelas eksperimenq36,5 
terhadapqtes soal BahasaqIndonesia yang di berikanqperlakuan.  
Makaqdapat disimpulkan penggunaanqmodel pembelajaranqTeam Games 
Tournament (TGT)qberdampak positif padaihasil belajar siswa dalamipenguasaan 
materiqpantun.  
d. Pengujian analisis data 



















































3. Uji Normalitas Data 
Pengujianqini dilakukaniuntuk mengetahui apakahidata-data hasil penelitian 
memilikiqsebaran yangqberdistribusi normal atauqtidak. Sampel akanqdi katan 






Tabel 4.8 Hasil Uji Normalitas Data 




0,1616 0,1900 NORMAL 




0,1744 0,1900 NORMAL 
Postest 0.1578 0,1900 NORMAL 
 
Dariqtabel 4.8 diatas, makaqdapat disimpulkan bahwaqdata sebaran pretest 
dan postestqpada kelas kontrol danqeksperimen berdistribusiqnormal. 
4. UjiqHomogenitas Data 
Ujiqhomogenitas data dilakukanquntuk mengetahui apakahqdata bersifat 
homogen atauqtidak. Kriteria penerimaanqbahwa suatu data bersifatqhomgen atau 
tidakqdapat diketahui denganqrumus sebagaiqberikut:   
Jika Fhitung < Ftabel makaqdata dinyatakanqhomogen 
Jika Fhitung >Ftabel makaqdata dinyatakan tidakqhomogen 
Ujiqhomogenitas pretestqdan postets padaqkelas kontrol danqeksperimen 
menggunakanqkesamaan uji duaqvarians.  
Tabel 4.9 Uji Homogenitas Data 
UJI HOMOGENITAS 
Kelompok Kelas Dk SD
2
 Fhitung Ftabel Keputusan 
Pretest 
Eksperimen 20 4.322 
0.001 1.724 Homogen 
Kontrol 20 5.508 
Postest 
Eksperimen 20 13.77 
1.347 1.724 Homogen 






Dariqkedua tabel diatasq4.8 dan 4.9 maka dapatqdisimpulkan bahwa data 
penelitian tersebutiberdistribusi normal dan homogen, yang manaitelah memenuhi 
persyaratanquntuk melakukan pengujianqhipotesis. 
5. Uji Hipotesis Data 
Ujiqhipotesis dataqdilakukan data postestqdengan menggunakanquji t. Ha 
diterimaqjika thitung>ttabel, dan H0 ditolakqjika thitung<ttabel. Adapunqhasil pengujian 
dataqpostest kedua kelasqdisajikan dalam bentukqtabel sebagaiqberikut: 

























Padaqtabel 4.10 diatasqmenunjukkan bahwa hasilquji hipotesis padaqdata 
postestidiperoleh thitung>ttabel yaitui33.198 >1.725. Maka dapatqdisimpulkan bahwa 
Ha diterimaqdan H0 ditolakqpada taraf α=0.05 atau 5% yangqberarti “ Terdapat 
pengaruhqyang positif danqsignifikan antara ModelqPembelajaran TeamqGames 








B. Pembahasan  
Penelitianqini bertujuan untukqmengetahui pengaruhqmodel pembelajaran 
Team GameqTournament (TGT) terhadapqhasil belajar BahasaqIndonesia pada 
siswaqkelas V MINq3 Labuhan BatuqSelatan. Penggunaan Modelqpembelajaran 
Team GameqTournament (TGT) dilakukanqpada kelas eksperimenq(V B) dengan 
jumlahqsiswa sebanyak 20 siswa,sedangkan untukqkelas kontrol (V A)qberjumlah 
20 siswaqdengan menggunakanqmodel konvensional.qSebelum melakukan 
perlakuan,qkedua kelas diberikanqpretest untuk mengetahuiqkemampuan awal 
pesertaqdidik. Adapun nilaiqrata-rata untukqkelas eksperimenq46.5 danquntuk 
kelasqkontrol 52.5.  
Setelahqdiketahui kemampuan awalqkedua kelas,kemudianqsiswa diberikan 
pembelajaranqdengan menggunakan mediaqyang berbeda padaqmateri pantun. 
Siswa padaqkelas eksperimenq(V B) diberi perlakuanqmenggunakan model 
pembelajaranqTeam Games Tournamentq(TGT), sedangkanqsiswa pada kelas 
kontrolq(V A) diberiqperlakuan menggunakan modelqpembelajaran konvensional 
atauqceramah. Setelahqkedua kelas diberikan perlakuanqyang berbeda,padaiakhir 
pertemuanqpeserta didik diberikanqtugas berupaqpostest.  
Hasilqbelajar siswa padaqmata pelajaran BahasaqIndonesia kelasqV MIN 3 
LabuhanqBatu Selatan dapatqdilihat dari nilaiqrata-rata tesqakhir (postest)qpada 
kelasqeksperimen (V B) 83qdengan menggunakanqmodel Team Games 
Tournamentq(TGT) dan padaqkelas kontrolq(V A) 71.5 denganqmenggunakan 
model pembelajaranqkonvensional. Berdasarkan nilaiqhasil dari postestqbahwa 





Berdasarkanqpengujian hipotesis yangqtelah dirumuskan dapatqdiketahui 
bahwaqnilai ttabel= 1.725. Jika dibandingkanqdengan harga thitungqdengan 
harga ttabelqmaka diperoleh bahwa thitung>ttabel yaituq33.198 >1.725. Dengan 
demikian Ha diterimaqdan H0 ditolak.qSehingga dapat disimpulkanqbahwa 
“Terdapatqpengaruh positif danqsignifikan terhadapqpenerapan model 
pembelajaranqTeam GamesqTournament (TGT) terhadap hasilqbelajar 

























Berdasarkanqpenelitian yang dilakukanqpada penelitian ini makaqdapat 
disimpulkan:  
1. Hasilqbelajar Bahasa Indonesiaqsiswa MIN 3qLabuhan Batu Selatanqyang 
diajarkan denganqmodel pembelajaran Team GamesqTournament (TGT) 
mampuqmeningkatkan hasilqbelajar Bahasa Indonesiaqyang baik.qDilihat 
dari nilai rata-rataqpretest dan postest akhirqkelas eksperimen yaituqpada 
kelas VqB memperolehqnilai rata-rata pretestq46,5 dengan standartqdeviasi 
sebesarq2,079,540. danqnilai rata-rata postestq83 dengan standartqdeviasi 
3,711,870.qMaka dengan nilaiqtersebut, kelasqV B berhasilqdalam 
pembelajaanqdengan menggunakanqmodel pembelajaranqTeam Games 
Tournamentq(TGT).  
2. Terdapatqpengaruh model pembelajaranqTeam GamesqTournament  
terhadap hasilqbelajar Bahasa Indonesia dikelasqV MIN 3qPernantian 
LabuhanqBatu Selatan. Halqini dapat dilihatqdari hasil uji tqpada dua kelas 
dimanaqthitung>ttabel yaituq33.198 >1.725.  
B. SARAN 
1. Bagiqguru kelas yangqmengajar pada bidangqmata pelajaranqBahasa 
Indonesia, agarqdapat menerapkan modelqpembelajaran TeamqGames 
Tournamentq(TGT) agar pesertaqdidik lebih tertarikidan termotivasiidengan 





2. Bagiqsiswa agar dapatqmeningkatkan pengetahuan danqminat belajar dalam 
kegiatanqbelajar dengan menggunakanqmodel pembelajaran.  
3. Bagiqpeneliti lain dihaapkan penelitianqini bisa menjadi bahanqreferensi an 
juga menjadiqbahan koreksi bagiqpenyempurnaan penyusunanqpenelitian 
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LAMPIRAN 1  




































































1. Indah sekali petikan guitar 
Apalagi di iringi lagu 
Ayolah teman kita belajar 
Supaya jadi insan berilmu 




d. Hasil belajar 











4. Isi sebuah karangan dalam bentuk pantun ada pada... 
a. Baris 1 dan 2 
b. Baris 1 dan 3 
c. Baris 3 dan 4 
d. Baris 2 dan 4 
5. Saling berpantun dengan teman disebut juga... 
a. Membaca pantun 
b. Membuat pantun 
c. Berbalas pantun 
d. Menulis pantun 






7. Asam kandis asam gelugur 
Ketiga asam riang-riang 
Menangislah dipintu kubur 
Teringat badan tidak sembahyang 





a. Orang yang beli asam sampai menangis 
b. Orang yang menangis terus dipintu kubur 
c. Orang yang kala hidupnya lupa sembahyang setelah mati tersiksa 
d. Orang yang menangis dan sengsara tersiksa waktu hidupnya 
8. kalau abang hendak kuliah 
Jangan lupa menuju kampus  
Kalau abang hendak sedekah 
............................................. 
Kalimat yang tepat untuk melengkapi pantun tersebut diatas adalah... 
a. Berikan kepada sesama 
b. Bunuhlah beberapa tikus 
c. Kerjakan dengan ikhlas 
d. Kerjakan dengan hati yang tulus 
9. (1) Agar prestasi tidak ketinggalan 
(2) Berada diantara cahaya bulan 
(3) Banyak bintang sedang berpijar 
(4) Mari kawan tingkatkan belajar 
Agar menjadi sebuah pantun yang baik dan benar maka pantun diatas 





10. Pantun yang isinya cerita lucu disebut pantun... 
a. Pantun nasihat 
b. Pantun komedian 
c. Pantun jenaka 
d. Pantun-pantunan 





12. Isi pantun terdapat pada baris... 
a. Pertama dan kedua 
b. Kedua dan keempat 
c. Kedua dan ketiga 
d. Ketiga dan keempat 





14. Pantun yang berisi petuah disebut pantun... 
a. Pantun nasihat 
b. Pantun Jenaka 
















17. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Anak ayam turun sepuluh 
Mati satu tinggal sembilan 
 
... 
Larik yang tepat untuk melengkapi isi pantun adalah... 
a. Tuntutlah ilmu dengan sungguh-sungguh  
supaya hidupmu bahagia 
b. Tuntutlah ilmu dengan sungguh-sungguh  
Supaya kamu tidak sengsara 
c. Tuntutlah ilmu dengan sungguh-sungguh 
Supaya kamu tidak ketinggalan 
d. Tuntutlah ilmu dengan sungguh-sungguh 
Supaya selamat dunia akhirat 
18. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Jalan-jalan ke Pulau Buru 
Sungguh elok mentari pagi 
Isi untuk melengkapi pantun diatas adalah... 
a. Ingatlah ada selalu nasehat guru 
Belajar giat raih prestasi 
b. Ingatlah selalu nasehat ibu 
Raihlah cita-cita untuk masa depan 
c. Nasehat guru kan ku kenang 
Belajar giat raih prestasi 
d. Setinggi langit cita-citamu  
Belajar giat pasti tercapai 
19. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Burung merpati burung dara 
Terbang tinggi keangkasa luas 
... 
... 
Isi yang tepat untuk melengkapi pantun diatas adalah... 
a. Rajin-rajin engkau belajar 





b. Hati siapa takkan gembira  
Karena akan naik kelas 
c. Adik menangis tersedu-sedu  
Mencari ibu belum juga pulang 
d. Bila adik rajin bertanya  
Semua yang sukar jadi gampang 
20. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Lihat mentari saat petang 
Sungguh indah dipandang mata 
.... 
.... 
Pilihan yang tepat untuk melengkapi pantun diatas adalah... 
a. Melihat ibu sudah datang 
Hati cemas jadi gembira 
b. Melihat bunda pulang lekas 
Hatiku senang bukan kepalang 
c. Ayah bunda cobalah lihat 
Adik menangis ingin bermain 
d. Bunda, kita pergi kesawah 
Adik dirumah tak berkawan 
21. Perhatikan pantun berikut! 
Pagar kawat pagar berduri 
Berdiri kokoh menjaga taman 
... . 
Kalimat yang tepat untuk melengkapi pantun tersebut adalah . . . . 
a. Ayo kita bertanam melati, 
    agar taman menjadi nyaman. 
b. Bunga mawar bunga melati, 
    sungguh indah menawan. 
c. Belajarlah selagi dini, 
    jangan hanya suka berteman 
d. Berjuang selalu sejak dini, 
    agar sukses di masa depan. 
22. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Anak lembut berkulit merah 
Diikat dia di pohon asam 
.... 
Larik untuk melengkapi pantun adalah . . . . 





    Jangan pasang muka masam 
b. Pohon karet banyak getah 
    Getah diambil untuk dijual 
c. Kalau kamu kena marah 
    Itu karena kamu bersalah 
d. Lihatlah ada sapi perah 
    Diikat dia di pohon asam 
23. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
 ... . 
Kalau tidak bisa berenang 
Buat apa berparas cantik 
Kalau tidak mau sembahyang 
Baris untuk melengkapi isi pantun adalah .... 
a. Buat apa berparas cantik 
b. Siapa yang banyak duit 
c. Untuk orang yang sakit 
d. Buat apa membawa itik 
24. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Lihat baju berwarna biru 
baju dipakai saat lebaran 
Kalau kamu menuntut ilmu 
... . 
Larik untuk melengkapi pantun adalah .... 
a. Kelak berguna di masa depan  
b. Suatu saat  di masa depan 
c. Kelak hidupmu takkan sengsara 
d. Saat lebaran berbaju biru. 
25. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Buah kelapa dibelah dua 
Kulit kelapa hendak dijemur 
... 
... 
Baris isi yang tepat untuk melengkapi pantun di atas adalah.... 
a. Janganlah berdusta 
    Berkatalah jujur 
b. Jadi orang jangan suka dusta 
    Niscaya celaka sepanjang umur 
c. Tanam-tanam buah anggur 
    Anggur masak enak rasanya 
d. Kita harus sayang orang tua 
    Agar nanti masuk surga 
26. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Pisang emas bawa berlayar, 







Isi untuk melengkapi pantun adalah …. 
a. Mahal emas dapat dibayar, 
    utang budi pikir sendiri. 
b. Jika berhutang harus dibayar, 
    utang budi tiada pasti. 
c. Utang emas dapat dibayar, 
    utang budi dibawa mati. 
d. Emas rusak hrus dibayar, 
    utang budi dibawa mati. 
27. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Anak ayam berpuluh-puluh, 
buat barisan di tepi jalan. 
. . . . 
. . . . 
Isian yang tepat untuk melengkapi pantun tersebut adalah …. 
a. Sebagai alat penerangan jalan, 
    malam hari pancarkan suluh. 
b. Tuntut ilmu bersungguh-sungguh, 
    sebagai bekal hari kemudian. 
c. Pakai baju jangan lusuh, 
    pakai celana jangan kesopanan. 
d. Obat ini sangat ampuh, 
    dijual di pinggir trotoar 
28. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Pergi ke kota membeli anggur 
Jangan ditaruh di atas pagar 
…. 
…. 
Bagian isi yang tepat untuk melengkapi pantun di atas adalah . . .. 
a. Murid-murid sedang menganggur 
    Mereka sibuk melihat pertandingan 
b. Daripada kamu banyak menganggur 
    Mulai sekarang rajin belajar 
c. Anak-anak sedang tidur 
    Mereka pergi berlayar ke laut 
d. Supaya kita bisa belajar 
    Kita harus lebih segar 
29. Perhatikan pantun rumpang berikut! 





Jangan disimpan di dalam peti 
…. …. 
Baris isi yang tepat untuk melengkapi pantun di atas adalah . . . 
a. Kita harus rajin bersekolah 
    Janganlah dulu utamakan main 
b. Kalau ada kata yang salah 
    Jangan disimpan di dalam hati 
c. Ayo kawan rajin membaca 
    Tuk meluaskan wawasan 
d. Rindu aku pada sekolah 
30.    Bacalah pantun berikut! 
  Berjalan ditanah landai  
  Berjalan pelan hingga kehutan 
  Rajin Belajar menjadi pandai 
  Sebagai bekal dimasa depan 
  Pesan yang terkandung dalam pantun tersebut adalah... 
a. Kita harus rajin belajar supaya pandai dan bisa menggapai cita-cita. 
b. Supaya hidup mapan dan berkecukupan harta, kita harus bekerja keras. 
c. Kita harus hidup mapan supaya tidak menyusahkan orang lain. 



































1. A      16. C 
2. B      17. C 
3. C      18. A 
4. C      19. B 
5. C      20. A 
6. C      21. D 
7. C      22. A 
8. D      23. D 
9. B      24. A 
10. C      25. B 
11. C      26. C 
12. D      27. B 
13. A      28. B 
14. A      29. B 














INSTRUMEN SOAL PRETEST DAN POSTEST 
 
1. Indah sekali petikan guitar 
Apalagi di iringi lagu 
Ayolah teman kita belajar 
Supaya jadi insan berilmu 




h. Hasil belajar 











4. Isi sebuah karangan dalam bentuk pantun ada pada... 
e. Baris 1 dan 2 
f. Baris 1 dan 3 
g. Baris 3 dan 4 
h. Baris 2 dan 4 
5. Asam kandis asam gelugur 
Ketiga asam riang-riang 
Menangislah dipintu kubur 
Teringat badan tidak sembahyang 
Isi pantun tersebut adalah... 
e. Orang yang beli asam sampai menangis 
f. Orang yang menangis terus dipintu kubur 
g. Orang yang kala hidupnya lupa sembahyang setelah mati tersiksa 
h. Orang yang menangis dan sengsara tersiksa waktu hidupnya 





7. Pantun yang berisi petuah disebut pantun... 
e. Pantun nasihat 





g. Pantun Komedia 
h. Pantun-Pantunan 





9. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Jalan-jalan ke Pulau Buru 
Sungguh elok mentari pagi 
Isi untuk melengkapi pantun diatas adalah... 
e. Ingatlah ada selalu nasehat guru 
Belajar giat raih prestasi 
f. Ingatlah selalu nasehat ibu 
Raihlah cita-cita untuk masa depan 
g. Nasehat guru kan ku kenang 
Belajar giat raih prestasi 
h. Setinggi langit cita-citamu  
Belajar giat pasti tercapai 
10. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Lihat mentari saat petang 
Sungguh indah dipandang mata 
.... 
.... 
Pilihan yang tepat untuk melengkapi pantun diatas adalah... 
e. Melihat ibu sudah datang 
Hati cemas jadi gembira 
f. Melihat bunda pulang lekas 
Hatiku senang bukan kepalang 
g. Ayah bunda cobalah lihat 
Adik menangis ingin bermain 
h. Bunda, kita pergi kesawah 
Adik dirumah tak berkawan 
11. Perhatikan pantun berikut! 
Pagar kawat pagar berduri 
Berdiri kokoh menjaga taman 
... . 
Kalimat yang tepat untuk melengkapi pantun tersebut adalah . . . . 
a. Ayo kita bertanam melati, 





b. Bunga mawar bunga melati, 
    sungguh indah menawan. 
c. Belajarlah selagi dini, 
    jangan hanya suka berteman 
d. Berjuang selalu sejak dini, 
    agar sukses di masa depan. 
12. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Anak lembut berkulit merah 
Diikat dia di pohon asam 
.... 
Larik untuk melengkapi pantun adalah . . . . 
a. Kalau kamu kena marah 
    Jangan pasang muka masam 
b. Pohon karet banyak getah 
    Getah diambil untuk dijual 
c. Kalau kamu kena marah 
    Itu karena kamu bersalah 
d. Lihatlah ada sapi perah 
    Diikat dia di pohon asam 
13. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
 ... . 
Kalau tidak bisa berenang 
Buat apa berparas cantik 
Kalau tidak mau sembahyang 
Baris untuk melengkapi isi pantun adalah .... 
a. Buat apa berparas cantik 
b. Siapa yang banyak duit 
c. Untuk orang yang sakit 
d. Buat apa membawa itik 
14. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Lihat baju berwarna biru 
baju dipakai saat lebaran 
Kalau kamu menuntut ilmu 
... . 
Larik untuk melengkapi pantun adalah .... 
a. Kelak berguna di masa depan  
b. Suatu saat  di masa depan 
c. Kelak hidupmu takkan sengsara 
d. Saat lebaran berbaju biru. 
15. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Buah kelapa dibelah dua 







Baris isi yang tepat untuk melengkapi pantun di atas adalah.... 
a. Janganlah berdusta 
    Berkatalah jujur 
b. Jadi orang jangan suka dusta 
    Niscaya celaka sepanjang umur 
c. Tanam-tanam buah anggur 
    Anggur masak enak rasanya 
d. Kita harus sayang orang tua 
    Agar nanti masuk surga 
16. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Pisang emas bawa berlayar, 
masak sebiji di dalam peti. 
…. 
…. 
Isi untuk melengkapi pantun adalah …. 
a. Mahal emas dapat dibayar, 
    utang budi pikir sendiri. 
b. Jika berhutang harus dibayar, 
    utang budi tiada pasti. 
c. Utang emas dapat dibayar, 
    utang budi dibawa mati. 
d. Emas rusak hrus dibayar, 
    utang budi dibawa mati. 
17. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Anak ayam berpuluh-puluh, 
buat barisan di tepi jalan. 
. . . . 
. . . . 
Isian yang tepat untuk melengkapi pantun tersebut adalah …. 
a. Sebagai alat penerangan jalan, 
    malam hari pancarkan suluh. 
b. Tuntut ilmu bersungguh-sungguh, 
    sebagai bekal hari kemudian. 
c. Pakai baju jangan lusuh, 
    pakai celana jangan kesopanan. 
d. Obat ini sangat ampuh, 
    dijual di pinggir trotoar 
18. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Pergi ke kota membeli anggur 
Jangan ditaruh di atas pagar 
…. 
…. 





a. Murid-murid sedang menganggur 
    Mereka sibuk melihat pertandingan 
b. Daripada kamu banyak menganggur 
    Mulai sekarang rajin belajar 
c. Anak-anak sedang tidur 
    Mereka pergi berlayar ke laut 
d. Supaya kita bisa belajar 
    Kita harus lebih segar 
19. Perhatikan pantun rumpang berikut! 
Kalau ada jarum yang patah 
Jangan disimpan di dalam peti 
…. …. 
Baris isi yang tepat untuk melengkapi pantun di atas adalah . . . 
a. Kita harus rajin bersekolah 
    Janganlah dulu utamakan main 
b. Kalau ada kata yang salah 
    Jangan disimpan di dalam hati 
c. Ayo kawan rajin membaca 
    Tuk meluaskan wawasan 
d. Rindu aku pada sekolah 
20.    Bacalah pantun berikut! 
  Berjalan ditanah landai  
  Berjalan pelan hingga kehutan 
  Rajin Belajar menjadi pandai 
  Sebagai bekal dimasa depan 
  Pesan yang terkandung dalam pantun tersebut adalah... 
e. Kita harus rajin belajar supaya pandai dan bisa menggapai cita-cita. 
f. Supaya hidup mapan dan berkecukupan harta, kita harus bekerja keras. 
g. Kita harus hidup mapan supaya tidak menyusahkan orang lain. 



















KUNCI JAWABAN SOAL PRETEST DAN POSTEST 
20. A      11. D 
21. B      12. A 
22. C      13. D 
23. C      14. A 
24. C      15. B 
25. C      16. C 
26. A      17. B 
27. C      18. B 
28. A      19. B 

































Ritonga 5 50 2500 7 70 4900 
3 
Cindy 




hasibuan 5 50 2500 9 90 8100 
5 
Gita Lestari 
Zai 5 50 2500 6 60 3600 
6 Hanif Asari 5 50 2500 8 80 6400 
7 
Indah Riski 
Amelia Hrp 2 20 400 6 60 3600 
8 
Irfan 








Anugrah 7 70 4900 8 80 6400 
11 
Nisa 
Amelia 5 50 2500 6 60 3600 
12 
Nazwa 
Ramadgani 6 60 3600 9 90 8100 
13 Nur Indah 6 60 3600 9 90 8100 
14 
Nurul Rizki 








Hasibuan 5 50 2500 9 90 8100 
16 
Rasyd 








Fajariyah 6 60 3600 9 90 8100 




Huda 6 60 3600 3 30 900 
Jumlah Nilai 105 1050 1102500 143 1430 2044900 
Rata-rata 5.25 52.5   7.15 71.5   
Standar Deviasi 234.761 2347.61   319.757 3197.57   
Varians 55 551.13   102 1022.45   
Maksimum 7 70   9 90   















TABEL DATA HASIL BELAJAR SISWA 
1. KELAS 
EKSPERIM




















Riditia 3 30 900 9 90 8100 
3 
Annisa 


















Rambe 5 50 2500 8 80 6400 
8 
Harian 




Angelica 3 30 900 6 60 3600 
10 
Indah 




hasibuan 6 60 3600 9 90 8100 
12 
Kenny 












an 4 40 1600 8 80 6400 
15 
Nailul 
Afifa 5 50 2500 9 90 8100 
16 
Ridho 




Salsabila 5 50 2500 8 80 6400 
18 
Tria 
Melani 6 60 3600 9 90 8100 
19 
Vicky 
Pratama 3 30 900 6 60 3600 
20 
Zulia 
Susanti 5 50 2500 9 90 8100 
Jumlah Nilai 93 930 
86490
0 166 1660 
27556
00 









70   
Varians 
43,24




00   
Maksimum 6 60   10 100   













Tabel Uji Normalitas 
Kelas Kontrol 
Pretest Kelas Kontrol 
No Xi Zi F(Zi) S(Zi) 
(F(Zi)-
S(Zi)) 
1 20 -2.43850288 0.007374121 0.1000 0.0926 
2 20 -2.43850288 0.007374121 0.1000 0.0926 
3 50 -0.187577145 0.425604072 0.6000 0.1744 
4 50 -0.187577145 0.425604072 0.6000 0.1744 
5 50 -0.187577145 0.425604072 0.6000 0.1744 
6 50 -0.187577145 0.425604072 0.6000 0.1744 
7 50 -0.187577145 0.425604072 0.6000 0.1744 
8 50 -0.187577145 0.425604072 0.6000 0.1744 
9 50 -0.187577145 0.425604072 0.6000 0.1744 
10 50 -0.187577145 0.425604072 0.6000 0.1744 
11 50 -0.187577145 0.425604072 0.6000 0.1744 
12 50 -0.187577145 0.425604072 0.6000 0.1744 
13 60 0.562731434 0.713191112 0.7000 0.0132 
14 60 0.562731434 0.713191112 0.7000 0.0132 
15 60 0.562731434 0.713191112 0.8500 0.1368 
16 60 0.562731434 0.713191112 0.8500 0.1368 
17 60 0.562731434 0.713191112 0.8500 0.1368 
18 70 1.313040012 0.905415267 1.0000 0.0946 
19 70 1.313040012 0.905415267 1.0000 0.0946 





Simpangan Baku= 13.3278 
  
Ltabel 0,1900 










Tabel Uji Normalitas 
Kelas Kontrol 
Postest Kelas Kontrol 
No Xi Zi F(Zi) S(Zi) (F(Zi)-S(Zi)) 
1 30 -2.251525002 0.012176153 0.0500 0.0378 
2 40 -1.708988857 0.043726507 0.2000 0.1563 
3 50 -1.166452712 0.121715729 0.1500 0.0283 
4 60 -0.623916567 0.26634119 0.4000 0.1337 
5 60 -0.623916567 0.26634119 0.4000 0.1337 
6 60 -0.623916567 0.26634119 0.4000 0.1337 
7 60 -0.623916567 0.26634119 0.4000 0.1337 
8 60 -0.623916567 0.26634119 0.4000 0.1337 
9 70 -0.081380422 0.467569709 0.5000 0.0324 
10 70 -0.081380422 0.467569709 0.5000 0.0324 
11 80 0.461155723 0.677656557 0.6500 0.0277 
12 80 0.461155723 0.677656557 0.6500 0.0277 
13 80 0.461155723 0.677656557 0.6500 0.0277 
14 90 1.003691868 0.842236421 1.0000 0.1578 
15 90 1.003691868 0.842236421 1.0000 0.1578 
16 90 1.003691868 0.842236421 1.0000 0.1578 
17 90 1.003691868 0.842236421 1.0000 0.1578 
18 90 1.003691868 0.842236421 1.0000 0.1578 
19 90 1.003691868 0.842236421 1.0000 0.1578 





Simpangan Baku= 18.432 
  
Ltabel 0,1900 















Tabel Uji Normalitas 




No Xi Zi F(Zi) S(Zi) 
(F(Zi)-
S(Zi)) 
1 30 -1.6698935518 0.0474702132 0.1500 0.1025 
2 30 -1.6698935518 0.0474702132 0.1500 0.1025 
3 30 -1.6698935518 0.0474702132 0.1500 0.1025 
4 40 -0.6578368537 0.2553214852 0.4000 0.1447 
5 40 -0.6578368537 0.2553214852 0.4000 0.1447 
6 40 -0.6578368537 0.2553214852 0.4000 0.1447 
7 40 -0.6578368537 0.2553214852 0.4000 0.1447 
8 40 -0.6578368537 0.2553214852 0.4000 0.1447 
9 50 0.3542198443 0.6384129336 0.8000 0.1616 
10 50 0.3542198443 0.6384129336 0.8000 0.1616 
11 50 0.3542198443 0.6384129336 0.8000 0.1616 
12 50 0.3542198443 0.6384129336 0.8000 0.1616 
13 50 0.3542198443 0.6384129336 0.8000 0.1616 
14 50 0.3542198443 0.6384129336 0.8000 0.1616 
15 50 0.3542198443 0.6384129336 0.8000 0.1616 
16 50 0.3542198443 0.6384129336 0.8000 0.1616 
17 60 1.3662765424 0.9140739096 1.0000 0.0859 
18 60 1.3662765424 0.9140739096 1.0000 0.0859 
19 60 1.3662765424 0.9140739096 1.0000 0.0859 














Tabel Uji Normalitas 
Kelas Ekspperimen           
Postest Kelas 
Eksperimen 
        
No Xi Zi F(Zi) S(Zi) 
(F(Zi)-
S(Zi)) 
1 60 -1.888341544 0.029490057 0.1000 0.0705 
2 60 -1.888341544 0.029490057 0.1000 0.0705 
3 70 -1.067323481 0.142912894 0.2500 0.1071 
4 70 -1.067323481 0.142912894 0.2500 0.1071 
5 70 -1.067323481 0.142912894 0.2500 0.1071 
6 80 -0.246305419 0.402722908 0.5000 0.0973 
7 80 -0.246305419 0.402722908 0.5000 0.0973 
8 80 -0.246305419 0.402722908 0.5000 0.0973 
9 80 -0.246305419 0.402722908 0.5000 0.0973 
10 80 -0.246305419 0.402722908 0.5000 0.0973 
11 90 0.574712644 0.717257173 0.8500 0.1327 
12 90 0.574712644 0.717257173 0.8500 0.1327 
13 90 0.574712644 0.717257173 0.8500 0.1327 
14 90 0.574712644 0.717257173 0.8500 0.1327 
15 90 0.574712644 0.717257173 0.8500 0.1327 
16 90 0.574712644 0.717257173 0.8500 0.1327 
17 90 0.574712644 0.717257173 0.8500 0.1327 
18 100 1.395730706 0.918602198 1.0000 0.0814 
19 100 1.395730706 0.918602198 1.0000 0.0814 




















RANGKUMAN UJI NORMALITAS DATA 
Kelas 




0,1616 0,1900 NORMAL 
Postest 




0,1744 0,1900 NORMAL 
Postest 














































Jumlah siswa r Tabel r Hitung Kesimpulan 













































































































































































1 Eksperimen Kontrol 
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1.53321 2.13185 2.77645 3.74695 4.60409 7.17318 
5 0.7266
9 
1.47588 2.01505 2.57058 3.36493 4.03214 5.89343 
6 0.7175
6 
1.43976 1.94318 2.44691 3.14267 3.70743 5.20763 
7 0.7111
4 
1.41492 1.89458 2.36462 2.99795 3.49948 4.78529 
8 0.7063
9 
1.39682 1.85955 2.30600 2.89646 3.35539 4.50079 
9 0.7027
2 
1.38303 1.83311 2.26216 2.82144 3.24984 4.29681 
10 0.6998
1 
1.37218 1.81246 2.22814 2.76377 3.16927 4.14370 
11 0.6974
5 
1.36343 1.79588 2.20099 2.71808 3.10581 4.02470 
12 0.6954
8 
1.35622 1.78229 2.17881 2.68100 3.05454 3.92963 
13 0.6938
3 
1.35017 1.77093 2.16037 2.65031 3.01228 3.85198 
14 0.6924
2 
1.34503 1.76131 2.14479 2.62449 2.97684 3.78739 
15 0.6912
0 
1.34061 1.75305 2.13145 2.60248 2.94671 3.73283 
16 0.6901
3 
1.33676 1.74588 2.11991 2.58349 2.92078 3.68615 
17 0.6892
0 
1.33338 1.73961 2.10982 2.56693 2.89823 3.64577 
18 0.6883
6 
1.33039 1.73406 2.10092 2.55238 2.87844 3.61048 
19 0.6876
2 







1.32534 1.72472 2.08596 2.52798 2.84534 3.55181 
21 0.6863
5  
1.32319  1.72074  2.07961  2.51765  2.83136  3.52715  
22 0.6858
1  
1.32124  1.71714  2.07387  2.50832  2.81876  3.50499  
23 0.6853
1  
1.31946  1.71387  2.06866  2.49987  2.80734  3.48496  
24 0.6848
5  
1.31784  1.71088  2.06390  2.49216  2.79694  3.46678  
25 0.6844
3  
1.31635  1.70814  2.05954  2.48511  2.78744  3.45019  
26 0.6840
4  
1.31497  1.70562  2.05553  2.47863  2.77871  3.43500  
27 0.6836
8  
1.31370  1.70329  2.05183  2.47266  2.77068  3.42103  
28 0.6833
5  
1.31253  1.70113  2.04841  2.46714  2.76326  3.40816  
29 0.6830
4  
1.31143  1.69913  2.04523  2.46202  2.75639  3.39624  
30 0.6827
6  
1.31042  1.69726  2.04227  2.45726  2.75000  3.38518  
31 0.6824
9  
1.30946  1.69552  2.03951  2.45282  2.74404  3.37490  
32 0.6822
3  
1.30857  1.69389  2.03693  2.44868  2.73848  3.36531  
33 0.6820
0  
1.30774  1.69236  2.03452  2.44479  2.73328  3.35634  
34 0.6817
7  
1.30695  1.69092  2.03224  2.44115  2.72839  3.34793  
35 0.6815
6  
1.30621  1.68957  2.03011  2.43772  2.72381  3.34005  
36 0.6813
7  
1.30551  1.68830  2.02809  2.43449  2.71948  3.33262  
37 0.6811
8  
1.30485  1.68709  2.02619  2.43145  2.71541  3.32563  
38 0.6810
0  
1.30423  1.68595  2.02439  2.42857  2.71156  3.31903  
39 0.6808
3  
1.30364  1.68488  2.02269  2.42584  2.70791  3.31279  
40 0.6806
7  
1.30308  1.68385  2.02108  2.42326  2.70446  3.30688  
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